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¡Hemos llegado juntos a las vacaciones y es por eso que 
este número se vino medio playero! Como sabemos que 
gran parte de nuestros lectores estarán disfrutando de 
estas páginas en algún paradisíaco lugar de veraneo, 
hemos preparado muchas notas que los mantendrán ocu- 
pados y les ayudarán a no echar de menos las cassetteras, 
la PC, el cable, los jueguitos y demás equipamiento de 
supervi-vencia tecnológica que dejaron allá lejos, desench- 
ufados y en casita. 

Pero como también sabemos que a la vez hay muchos 
que, como nosotros, no pueden tomarse vacaciones y que 
por diversos motivos optaron por quedarse aquí, tendrán 
cientos de horas extras de entretenimiento con el Data 
Dise que acompaña este número, mientras que los que se 
fueron a la costa tendrán que esperar interminables días 
para poder instalarlo en su máquina y ver qué trae... 

Además, y con un inocultable espíritu veraniego y a 
modo de balance de todo lo que pasó durante este 2000 
que se fue, en este número hacemos la primera entrega de 
los Premios Fisura Nuklear a los eventos y pro- 
duccio- nes más destacables de año y pasamos revista a 
aquellos hechos que nos hicieron más llevadera la existen- 
cia duran-te estos doce meses pasados. 

Además, hemos preparado un mega concurso con aluci- 
nantes premios, les resumimos millones de capítulos de 
Sakura, aprendimos a jugar a las Trading Card de 
Eva y, como si todo esto fuera poco, se habrán dado 
cuenta que a partir de ahora salimos mensualmente... 

¡De nada, ustedes se lo merecen! 
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juego para 
Windows 
con Rei 
Ayanami 
como pro- 
tagonista! 


¡Y sí, nosotros estamos tan 
perplejos como ustedes! Parece 
que este proyecto estaba sien- 
do bien guardado por el 
equipo d> programadores 
del estudio Gainax 
(recordemos que cuando 
esta empresa estaba en 
serias dificultades económi- 
cas luego del estrepitoso fraca- 
so comercial de la película Wings 
of Honeammise, Gainax se 
dedicó al desarrollo de jueguitos 
para poder devolver toda la plata 
que le habían hecho perder a la 
Bandai) y muy pronto podremos 
saber con exactitud de qué se trata 
este soft, que a priori parece ser 
una suerte de tomador de la vida 
de Rei Ayanami,, es decir que 
deberemos asumir y lidear con 
todos los roles que esta extraña 
chica tenía en la serie, desde intro- 
vertida estudiante hasta piloto de 
Eva, pasando por situaciones 
nuevas como las que ilustran las 
fotografías, donde se ve a nuestro 
clon favorito preparando galletitas 
y hasta pedal visitas a una 





Guta: que se sigan hacien- 
do fiestas como la Anime=- 
fest VI donde se van a pro- 
yectar subtitulados al castellano 
capítulos estreno de Kodomo 
no Omocha, Love Hina y 
hasta la peli de Spriggan, todo 
en pantalla gigante, en el Cine 
Empire (H. Irigoyen 1934), el 
sábado 17 de febrero a las 14:00 
hs. Sabio consejo del Señor 
Miyagi: ¡No se lo pierdan! 


EAT 


No Guta: que al cierre de esta 
edición el Cartoon Network 
siga repitiendo los capítulos de la 
primera temporada de Carel 
Captor Sakura al mejor estilo 
Magic Kids. 


Guta: que Leiji Matsumoto 
(el creador del Capitán Rai- 
mar y La Reina de los 
1000 Años) haya sido con- 
tratado por el grupo francés de 
corte techno dance que se llama 
Daft Punk, ¿sabrá el Matsu 
en lo que se mete? 


BATA 


Guta: ¡corre el rumor de que la 
empresa de video AVH ha encar- 
gado a su departamento de mar- 
keting que haga un estudio de 
mercado para estudiar las posibili- 
dades de editar títulos de animé 
para alquiler en los videocubles y 
hasta posible venta directa! 


TT 








El segundo Box Recopi- 
latorio de la serie en DVD 

a ha salido a la venta. Todos 
e estuches de estos boxes (que 
serán tres en total) han sido ilus- 
tados expresamente para la 
ocasión por Yoshikuyi Sa- 
damoto y prometen que si te 
comprás los tres te mandan las 
tarjetas de teléfono que se ven 
en la ilustración de la izquierda. 

Conjuntamente siguen salien- 

do los esperados Ground- 
work of Evangelion, |;- 
bros que al final resultaron ser 





El 2001 se viene con todo, 
¡Gainax saca a la venta un 





granja vaya uno a saber dónde... 

La pregunta que siempre queda 
flotando en el ambiente es la de 
siempre: ¿correrá este programa 
sólo en la versión japonesa de 
Windows 95/98 o se habrán 
molestado en realizar una versión 
que funcione en el resto del mundo 
y no sólo en los extraños orde- 


nadores del planeta Japón? Y 


una especie de engrapados de 
storyboards y bocetos utilizados a 
la hora de realizar la animación, 
algo realmente decepcionante 
para quienes por cuestiones idio- 
máticas nos quedamos afuera de 
las notas adicionales que Hide= 
aki Anno adosara a cada edi- 
ción. Todo este material se presen- 
tó en exclusiva en la tradicio-nal 
feria Comic Market (una 
especie de Fantabaires japo 
pero en serio, donde los aficiona- 
dos presentan sus obras (mangas 
no profesionales llamados dou- 
jinjis) para que las editoriales 
los contraten como futuros artistas 
estrella. 

Gainax no faltó a la cita 
además de todo lo meteo, 
puso a la venta copias de aceta- 
tos que se utilizaron para la serie 
de Eva, además de calendarios 
para el 2001 y cositas de FLEL. Y 















Se acaba de estrenar en TV Tokyo la nueva 


Con apenas un puñado de capítu- 
los en el aire todavía es poco lo que 
les podemos contar sobre esta nueva 
incursión del talentoso Shoji Ka- 
wamori como director de una serie 
televisiva, sin embargo, les podemos 
adelantar que el papá de las Val= 
kyrias se ha tomado casi tres años 
para preparar y planificar este pro- 
yecto que, según sus realizadores, 
contará con lo mejor de la animación 
tradicional y -como era de esperar- 
con grandes dosis de MAREA gene: 
rado por computadora, que asegu- 
ran será para caerse de espaldas. 

La serie en cuestión se llama 
Earth Girl Ajuna y trata de una 
chica con poderes sobrenaturales (al 
mejor estilo Hitomi Kanzaki de 
Escaflowne, otra obra del mismo 
autor) cuya aura especial la hace 
sensible a los infortunios a los que 
nuestro planeta y sus habitantes están 
predestinados a sufrir. 

Kina Ariyoshi (tal el nombre 
de la protagonista) entrelazará su 
destino con otro misterioso persona- 
je llamado Chris, quien va de acá 
para allá en su moto a lo largo de la 
costa nipona hasta que se lleva pues- 
ta a nuestra nueva heroína, momento 
en el cual la trama se dispara, como 
toda buena serie de animé. 

La inevitable batalla por salvar la * 
Tierra estará presente y se nos 
viene a la mente un irrefrenable 
deseo de gritar ¡no, otra vez no! 
pero al mismo tiempo sabemos que 
Kawamori debe tener un par de 
ideas más que copadas diseminadas 
a lo largo EA la trama, bien desti- 
nadas a ponernos la tapa en el 
momento menos esperado. 





Earth Girl Ajuna 








Algunas fotos del opening de 
Ajuna y las computadoras donde 
supuestamente hacen los 3D 


¿A que ya se imaginan quién com- 
puso la banda de sonido original de 
Earth Girl Ajuna? Sí, ns cual, 
otra vez Yokko Kano (Bebop, 
Escaflowne), y si bien el temita 
del opening no es un flash se hace 
pegadizo al poco tiempo. 

Como si todo esto fuera poco, 
Kawamori se encuentra involucra- 
do en otra serie, Earth Defense 
Family, dirigida por Satoshi 
Kimura (el mismo de la segunda 

lícula de Tenchi Muyo) tam- 
Cén enrolada en el género de cien- 
cia ficción con minitas clarividentes. Y) 
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Guta: que haya vuelto Slayers 
a la pantalla de Canal 2 y al 
Magic, aunque la forma con que 
la televisión local trató a esta se- 
rie ha hecho que la misma no ge- 
nerara la cantidad de fans que se 
hubieran logrado con una emi- 
sión más prolija y no tan bas- 
tardeada (recordemos esos con- 
ductores que hacían como que la 
miraban toman- 
do mate con 
facturas e im- 
provisando 
comentarios 
totalmente 
poco chis- 
tines). 





¿Nueva serie de Sailor Moon 
ES 





Es sabido que los falsos rumores y 
las informaciones mal intencionadas 
son moneda corriente en este ám- 
bito, y que los mejores bolazos se 
deslizan por internet como si se tra- 
tara de una verdadera autopista in- 
formática y no de la banquina digi- 
tal que tenemos en nuestro país! 
Ejemplos de esto sobran, como la 
inexistente continuación de Saint 
Seiya (Caballeros del Zodí- 
aco) por citar la más trascendente. 
Pero tratando de evitar que la 
emoción perturbe nuestro rigor perio 
dístico hemos podido confirmar que 
Naoko Takeuchi se encuentra 
avocada en el rediseño de los per- 
sonajes que la hicieran famosa y 





archimillonaria (nos referimos a las 
Sailor Scouts) para una supues- 
ta nueva versión vd ne 

Tal cual están las cosas tanto 
puede ser que el proyecto derive en 
un juego de video como en una 
colección de ovas o en una pila de 

peles abollados en un cesto de 
ca pero lo cierto es que 
Takeuchi está concebiendo una 
nueva versión de los personajes, 
remixando los clásicos con otros 
nuevos, y esto está dando que 
hablar entre las chicas y los otakus 
masculinos que gustan de lucirse con 
pollera marinera en las convencio- 
nes lunares y en las editoriales de 
revistas para otakus! Y) 
























/ 
Guta: la 

) maratón de Pokémon que se 
mandaron los chicos de Turner 
en el Cartoon Network, 
claro está que tres días seguidos 
de Ash, Pikachu, Jessy y 
Ja-mes te queman el cerebro 
hasta la raíz, pero es una buena 
oca-sión para comprar un par de 
packs de TDK paraguayos y 
dejar la video echando humo por 
los cabezales. 
¡Seguramente todos están 
esperando lo mismo que nosotros, 
una mega maratón de Sakura! 


Kenichi Sonoda, el creado 
- de los diseños originales de las 
chicas de | 
y conocido mundialmente por su 
- manga Gunsmiths Cats, ha 
dado a conocer que está prepa- 
 rando una nueva historia llama- 
da Wrestloid Baby' donde 
| se narran las peripecias de una 
androide que hace lucha libre en 
el Japón del futuro... habrá que 
verlo porque como idea es bas- 
tante tontina, ¿verdad? E 
El Cartoon Network ha 
- comenzado a emitir los capítulos 
estreno de Pokémon The 
Johto Journies enel 
horario de las 17:00 hs 


Bubblegum Crisis 


Como suele ocur- 
rir todos los años, 
las cadenas de tele- 
A, visión más poderosas 
E3 de la isla pusieron al 
aire una serie de 
capítulos inéditos realiza- 
dos para ser emitidos durante 
4 las fiestas. 
: El primero de todos fue el 
43 de One Piece (un ani- 
mé de piratas medio raro, 
cuyo manga salió en castellano hace 
algún tiempito sin pena ni gloria), 
seguido del especial de Love 
Hina: XMas Silente Eve, 
donde el protagonista de esta come- 
¡a toma decisiones fundamentales 
en su vida (como tratar de encarar a 
la minita que le gusta y decírselo a 
pesar de los desencuentros que 
ocurren a lo largo de todo e episo- 
dio). 
Love Hina está 
empezando a ser 
conocida 


a leyenda nunca muere, Spike 
_yuelve con todo en la pelide 


Bebop! . 


los fans argenti- 
nos gracias a las 
fiestas que 
proyectan capí- 
tulos subtitula- 
dos en caste- 
llano de los 
mismos, con 
una notable 
aceptación del 
público. 
Metaiten 
Conan no se 
quedó afuera de 
esta ¿ 
movida. sx 
presen- 
tando el 
especial 
“Conan vs Kaito 
Kid", donde se narra 
como Shinichi (antes Á 
de ser transformado) 
se encuentra por / 
primera vez con  / 


Kaito. / 


Finalmente, la tan espe- 
rada peli de Cowboy 
Bebop tiene nom- 
bre, como pueden 
apreciar, y ha sido el 
título de este tema 
setentero el elegido 
para anticiparnos que 
este film va a ser 
duro, en la mejor 
tradición de los capí- 
tulos más heavys de la 
serie. 
En las fotos que 
reproducimos abajo se 
pueden ver los nuevos 
personajes, Elektra y 
Vincent, dos 
tipos que segu- 
ramente van a 
poner a nuestros 
perso-najes 
favoritos en serios 


problemas (y mientras Vincent 
no se la transe a Faye, todo 
bien...). 

De la trama todavía no po- 
demos anticiparles más de lo que 
ya contamos en números anterio- 
res, pero 
cada día 
estamos 
más cerca 
del estreno 
y en cuan- 
to sepamos 
algo más 
serán los 
primeros 
en saberlo! Y 








Existe en el mercado una amplia 
variedad de libros de arte de 
Cowboy Bebop, y si bien en 
mayor o menor medida son todos 
de una calidad notable, la intención 
de este artículo es ayudarlos a ele- 
gir entre todos cuál es el más ¡ntere- 
sante, especialmente teniendo en 
cuenta que la mayoría de las veces 
estos ejemplares suelen pedirse por 
correo (en las comiquerías argentas 
ya no es tan frecuente encontrarse 
con ellos) y suele suceder que la 
información que se brinda sobre los 
mismos no ayuda a la hora de 
tomar la decisión. 

Bueno, tanta perorata para 

lantear algo muy sencillo: el mejor 
bro de esta serie es el que ven 
indicado aquí arriba; se llama 
Cowboy Bebop Character 
Collection y es de la editorial 


Existen otros dos volúmenes de 


Gakken (ISSN 
405602071). En su 
interior encontraremos 
un apartado para 
cada uno de le per- 
sonajes de la historia, 
con ilustraciones simplemente per- 
fectas (casi todas las tapas de las 
ediciones americanas do 
los videos están sacadas 
de este libro), una guía 
de episodios, diseños de | 
personajes Y hasta un | 
póster desplegable. | 
Contiene 94 páginas, 44 
la gran mayoría de pe 
ellas son a color y su PE 
precio no es excesivo ! 
(alrededor de los $40 
pesos en USA, y aún 
más barato en Japón, ya 
que ronda los 1700 
yens, menos de la mitad 
del precio en dólares al 
cambio actual). j 
Si no sos adepto a _- 
comprar muchos 
art books de 


navecita roja de Spike), 



















































































Los invitamos a revisar la 
bebopgrafía de los 
bounty hunters más 

chapudos del espacio 


cada serie en particular, con éste te 
basta y sobra; si por el contrario te 
usta tener muchos libros en tu bi- 
lloteca manga, éste es la piedra 
fundamental para la colección, a la 
que podrás agregar alguno de los 
que detallamos en el 
apartado de abajo, 
pero que difícil- 
mente puedan 
servir de reem- 
plazo a este 


ah” ejem- 


.  plar, en 
, 
A 








la mejor 
ES tradición 
ES de las 

obras de 
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ilustraciones, el €.B Jazz Mes- 
sengers (ISBN 40485 29730) y el 


C.B The After (ISBN 4048531034). 


El material que ofrece el primero 
es bastante escaso y además las pá- 
ginas en blanco y negro desmerecen 
su calidad, sin dudas es el último de 
la fila, sólo podemos recomendarlo si 
los otros dos se hacen imposibles de 
conseguir, de manera que queda 
claro que nuestra segunda opción es 
The After, cuya particularidad es 
la de tener una sección destinada al 
merchandising de la serie, donde ve- 
remos cosas realmente divertidas 
como los peluches de Eim o las 
maquetas del Swerdfish II (la 





entre otras. 

Finalmente, debemos 
mencionar los conocidos 
animé books, en este caso 
son seis y llevan el nombre 
de Newtype Film 
Book Cowboy 
Bebop (ISBN 40485 
30283). Estos conocidos 
tomos del tamaño de un 
manga resumen con 
fotogramas todos los capí- 
tulos. Si bien su precio unitario es 
reducido (alrededor de los $20) el 
tenerlos a todos a veces se hace bas- 
tante oneroso y sólo se justifica si sos 
un sacado, re sacado, de la serie. Y 




























Estos fueron los cinco animés tele- 
visivos más vistos en Japón 


durante diciembre de 2000 










































1) Argentosoma (*) 
2) Vandread 
3) Tri Zenon 
4) Corrector Yui 
5) Inu Yasha (**) 


(*) Ver nota en este número 
(**) Ver nota en Nuke 6 


ER] 


La señal Cartoon Network 
de los Estados Unidos ha 
comenzado a emitir hace apenas 
semanas la serie de animé 
Outlaw Star, basada en el 
manga (que se encuentra editado 
en castellano). 

El primer episodio salió al aire 
notablemente censurado, algo que 
francamente ya no sorprende a 
nadie, por lo que de más está 
aclarar que las situaciones con 
cualquier tipo de connotación se- 
xual han sido eliminadas, la esce- 
nas de violencia se han ido y los 
diálogos necesitaron ser cuida- 
dosamente alivianados para que 
en el país de la libertad no se 
vean mancillados los ideales de 
heroísmo y buenas costumbres. 

Según los directivos de la cade- 
na, casi la totalidad de los episo- 
dios van a ser puestos al aire y 
esperamos que la versión local de 
este canal incluya las aventuras de 
Gene Starwind (aunque sea 
en versión extra light) lo antes 
posible. ? 







¡Estos fueron los 
favoritos del año 
que se fue! 


Para ser del futuro, el año 2000 fue bas- 
tante triste, los sistemas operativos se siguie- 
ron colgando como siempre (o 
peor), el efecto Y2K no 
afectó ni a los Tetris que 
venden en los colectivos, 
«los autos no vuelan, la 
“4 Internet inalámbrica es 
de terror, los ponjas 
cada vez tienen menos 
ganas de dibujar en serio 
y el Almirante 
Hunter ya a 
esta altura 
parece que no 
viene en serio. 
Sin embargo, 
hubo algunas 
cosas que hicieron 
de estos largos meses 
algo más llevadero y es por 
eso que decidimos destacarlos 
en esta entrega anual de los 
























Twigg9y puede seguir presen- 
tando Digimón en América 
hasta que se le dé nuevamente por 
cantar, y a Jujeñita quién sabe 
que le pasó que ahora anda en 
calesita; ¡es por eso que, en esta 
ola de advenedizas, queremos 
resaltar que para nosotros la ver- 
dadera reina del lugar es Maru 
Carril, con su programa mixture 
de publicidades y éxitos animados 
de nuestros abuelos! Como la cono- 
cemos desde la época en que 
Candy Candy era estreno, no 
podemos dejar de saludarla por su 
meteórica trayectoria, sin olvidar- 
nos de la propuesta de la compe- 
tencia que se ve opacada todos los 
fines de semana por El Club del 
Animé: nos referimos, claro, a la 
programación del Canal Rural. 



























Entrega el Premio el Takahashi, marcando 
Señor:Autilio, de el retorno de la aclama- e 
uerza G. da autora de Maison 
ee “porserla Ikkoku, Lum Y, UI 
mejor adaptación ani- Ranma 1/2 ala 
mada de Es manga de pantalla chica. Fisura 2000 
Rumiko Lejos de las comedias 
antes mencionadas y relación di : 
más cerca de la atmós- de com- Mejor Serie de TV 


fera de Mermaid petencia con 
Saga, esta historia un demonio É Inu Yasha 
de leyenda ubicada en mitad hombre y mitad (Sunrise) 


el medioevo japonés perro. 





nos presenta la des- Juntos deberán 
dicha de una ado- apoderarse de todas la 
lescente que por piezas de un collar 
“A cuestiones del conocido como Shikon 
1 guión y de an- no Tama que tras una 
Y culos confle jugarreta del destino se 
Y divos 16 Ye encuentra esparcido a lo 
trasladada a la largo de todo el plane- 
' antiguedad y ta 9 


7 entabla una extraña 
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Premios Fisura de Nuke. 

Como podrán ver, hemos decidido honrar a 
la mejor serie de animé televisivo, a la mejor 
colección en ovas y por supuesto al largome- 
traje del año; sin embargo, el tema daba para 
más y es así que decidimos incluir algunos 
rubros extras, que son los que se exponen en 
estas páginas. 

Como si esto fuera poco, hemos contrata- 
do estrellas exclusivas encargadas de repar- 
tir los galardones, no estamos hablando de 
figuras top precisamente porque no nos 
sis: a plata, pero al si fuéramos los 
directivos de Fantabaires hemos logrado 
captar a tres luminarias, actualmente fuera 
pps que supieron ajustarse sin chis- 
tar a nuestro presupuesto (y por lo menos no 
nos dejaron pagando como a Lou 
Ferrigno). 

Tal vez coincidan con nosotros, tal vez no, 
pero la verdad es que nos hemos divertido 
mucho confeccionando esta primera entrega y 
esperamos que el año que viene sean ustedes, 
adardos lectores, los que con sus votos pre- 
mien y castiguen a los eventos y producciones 
que este incipiente siglo XXI nos pondrá frente 
a las narices... 

¡Será hasta entonces! Y) 








Entrega 
el Premio 
el Señor: Guucho 
Veloz de Grandaizer. 

Locutor: 'Con esta pro- 
ducción el equipo de crea- 
tivos -por llamarlos de algu- 
na manera- de Gainax 
demuestra que sabe romper 
esquemas y que está decidi- 

lo no sólo a romperlos sino 
a hacerlos trizas. 

Furi Kuri es la serie de 
seis ovas más delirante de la 
historia del animé moderno 
Una familia desquiciada se 
entremezcla con una 
extraterrestre, a la que no 
son sólo las bujías ds su 
moto las que no le carbu- 
ran. Una sucesión de 
muertes extrañas, robots 

igantescos que afloran de 
ña cabeza del protagonista y 
un monumental edificio en 
forma de plancha de vapor 
que se recorta en el hori- 
zonte, otorgan el marco 
apropiado para que tanto 
guionistas como dibujantes 
se dejen llevar por las 
extrañas sustancias que 


ria de dragones y 
hechiceros combina- 
da magistralmente 
con inmejorables di- 
seños de retrotecno- 
logía al servicio de 
implacables señores 
de la guerra. 
Escaflowne, el 
guymelef o ma- 
vinaria de combate 
definitivo, es una ben- 
dición y a la vez un 
arma A doble filo que 
puede acabar con la 
vida de quien lo 
reclame como suyo. 
Animada por l 
gente del estudio 















Entrega el Premio el 
Señor: Lunk de 
Robotech. 

Locutor: “Fue una 
de las películas más 
esperada, basada en 
una serie que supo des- 
pertar grandes 
pasiones entre sus 
seguidores. Una histo- 


















Bones, 

este film destaca 

sobre el resto de 

sus contemporá- 

neos por la maestría 
con que están resueltas 
las escenas de acción y 
combate.” q 


/ Mejor Serie en OVAs 
Furi Kuri 


(Gainax) 





deben consumir antes de 
sentarse a la mesa de dibu- 


jo, o mejor dicho en la com- 


putadora, ya que esta serie 
además se jacta de estar 
realizada íntegramente en 


forma digital. ¡Hurra!* Y) 









Mejor Film 
Escaflowne 
The 
Movie 
(Sunrise) 











Premio Mejor Canal Desconocido: 
Locomotion 


ERASE 


Premio Mejor Mentira del 2000 


Sony PlayStation 2 





ANNA 


Premio Compartido Mejor Mentira 
Consecutiva 1998-1999-2000 


Los zonas de los DVD 
Los subtítulos de los 
DVD y los DVD 


CANO 


Premio Anime Más Ignorado 


Dragon Ball GT 
A 


Premio Figurita Repetida 
Magic Kids 


CALVIAEANZZZ 


Otros Eventos Olvidables 


El Sr. Mariano Peluffo 
¡unto a Twig9y, presentan- 
do animé mejor que las pul- 


gas de Markovsky 


El androide de 
Kancheritos 


El staff a pleno de 
Kancheritos 


Los tatuajes del gordo de 
Expedición Robinson 


El bochormo consecutivo de 
los organizadores de 
Fantabaires 
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Vacaciones animadas - Concurso Veranieg 
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Horizontales: 1) Mascota hiperkinética de Lucy, Marina y Anaís (rima con Pomona). 3) Material de nombre increíble con el 
que está fabricado el 1 vertical. 8) Chabones gigantes a los que no les cabe tener una mina al lado y mucho menos si es en la 
propia nave, nadie sabe cómo entran en sus battlepods y usan unos zapatones de lo más pisteros (¡es fácil, eh!). 9) Raza de 
cangrejos espaciales que se ponen como locos cuando famoso cantante vestido de señora y grupo de motokeros transformables 
le sabotean las bases. 10) Nave espacial que es un descontrol, donde el mejor piloto quiere ser cocinero y al héroe chapudo lo 
bajan en el tercer capítulo. 14) Muñeco salido de una grúa de la costa atlántica al que se le piantaron unas cartas re poderosas 
15) Mi papá es un ídolo. 16) Valeroso piloto que se atragantó con una ensalada de piñas. 17) Afeminado patotero de presti- 
gioso fichín Verticales: 1) ¡Se me fue la mano! 2) Legendario inadaptado que no le presta la moto a nadie, ni a su mejor 
amigo. 4) Formato digital de video que ocupa mucho espacio y permite que los otakus pirateen dibujitos por Internet. 5) £ 
Heroína pocas pulgas que vive en un basurero y no se come ninguna. El director, James Cameron, le robó mal a este maravillo- 

so manga cyberpunk para darle el look al personaje de Max Guevara de la serie Dark Angel. 6) Formato musical que cuando 

se pone en la PC se escucha todo horrible como si fuera un Cassiotone. 7) Una de las Sailor Scouts que tiene el mismo apellido 

que Freddie, el de Queen. 11) Famosa empresa de jueguitos de consola que se distingue porque sus personajes son como el 17 
horizontal. 12) Protagonista del nuevo animé de Rumiko Takahashi (perro). 13) Manga de un dinosaurio que no habla pero que 
tampoco vende. 15) Primer nombre del creador de los robots gigantes y poseedor de una línea de cosméticos con su nombre. 


TEC AEREA 












MONO. MENOR 
NO MEN NN A 






LE 


Nuke 













CIO 27D7E, 


Intentar ser un/a buen/a 
otaku termina resultando un 
enorme conjunto de hechos 


¡GRÁN 
CONCURSO! 
anecdóticos gracias al intrincado 


destino y la mala suerte. : 
Los invilamos a participar 
E en Un nuevo desafío que con- 
siste en resolver el crucigrama 
de la izquierda. 

Una vez terminado pueden 
mandarlo fotocopiado, copia- 

de a mano o simplemente 
anotando las respuestas o en 
un e-mail a nuestra dirección 














Paraguay 2452, 
4to.B (1121) 
Capital Federal 


o por e-mail a 
NukemagOciudad.com.ar 


El cierre del mismo es el 
15 de marzo de 2001 


¿Y qué hay de premio, se 
preguntarán ustedes? 


4 Pues bien, ur mega pack 
dá E a , 
de productos otakus consis 
tentes en: 


1 Telar de Slam 
Dunk (medidas 
82x110 cm) 
1 Llavero de Saint 
Seiya Original 
Japonés 
1 Libro de arte de 
Slayers 
1 Remera de 
Evangelion 
(justo de tu talla) 


(Sí, el póster de tela de 
Slam Dunk es como éste) 
Los premios son gentileza 
A : de Kame House 
días muy horribles y Rivadavia 5040 
tenés a mano una video Local 18 


cassettera, nada mejor que ponerse (15) 56192337 
al tanto con algunos lanzamientos en español _ dido sole: 
como Cowboy Bebop, Arc the Lad Video Girl Ai inerte para le República 
y siempre vienen bien algunos combates fotónicos de la mano de las Argentina (¡que mala onda!) 
películas de Mazinger, el Gran Mazinger y Getta Robo. 





Si te tocan 












V 


úllimo, aunque menos cono- 
cido, les aseguramos 


se complica, así que si querés agre- 
garle un quinto, te damos algunas - 
posaba extras: Serial o 
13 1 Lain 


Uno se quede con éste, 
por la simple razón de que es el 
e 


que trae el opening, y en dos 


o - El resto de la música es 
. a marcha y tecno del más puro. 
Recomendable para los amantes 
1 serie y para quienes a de 
este tipo de música. 


- Neon Génesis Eva 
ar Vox: después de sat 


nda sonora del animé - 
E empezaron a salir CD's que con- 


tenian música basada en la serie”, 
como los compactos Refrain' y 


Vox. A parir del segundo track E 


son todos temas de música pop, ha 
To que es altamente recomendab 


para Evamaníacos ya que casi. 


: todos los 
o 


sie aparece de fo 


uKE Vacaciones Animadas Por Lorena Higa y Martín Villagracia 


. ningún 
a está 
cantado en japonés. 
Rurcunl LOTO ASA 


primero de todos los CD's de la 


O O o 


los demás. Contiene la música de 
imeros capítulos y, 
opening, el resto es total- 
O las 
son tranquilas y agradables. 
Shojo Kakumei Utena 
Adolescense Mokushiroku: 
ES O 
OS 


mejores. Contiene toda la banda 


sonora de la película, con versiones 
nuevas del openi , Rimbú 
Revolution, y de varias can- 
ciones más de la serie. En general, 
los temas instrumentales crean el 
mismo clima que los de la serie de 
TV, aunque hay algunos que están 
bastante mejor trabajados. Se 
destaca el track 7, ha es la canción 
do en la escena 
ile. 
Macross Pluss: Sharon 










¡Sin música no hay 


marcha 






Apple: E 
contiene todas las can- 
ciones de Sharon. 
en la serie de ovas de. 
Plus, idoru singer, e 
destaca de las demás de la saga 
Macross por experimentar con 
música tecno, marcha, dance y 

nada de pop, como Min Mei o 
Wendy Rider de Macross Il. 
La canción que más se destaca es 
la primera, que es la que aparece 
de fondo en la escena en la que 
Isamu llega a la Tierra y es ata- 

cado. A este tema se agregan el 
track más conocido de todos, leo! a 
Talk. En realidad, este CD es un 0 
single a pesar de que acá lo vendan - 
como un ED normal. Pocos temas, e 
pan una buena opción a todas . a 
uces. de 

Martín Villagarcía: 


recen 
Áacross 
ó 




























(viene de página 10) 


Hasta que lo encontramos y lo acomodamos 
(porque siempre está por la mitad, nunca está justo), 
volvemos al comedor chocándonos los muebles y 
puertas (y haciendo correr a las mascotas), y listo, el 
opening y la intro quedaron afuera. 

La familia siempre quiere ver alguna película, por 
lo que resoplando sabemos que el anime quedará 
para mañana. Lo que no sabemos es que los estu- 
dios, las visitas sorpresa, los amigos y demás queha- 
eres harán que llegue el fin de semana y empecemos 
“correr otra vez, sólo para que al final te des cuenta 

que el video que usaste tenía 
un capítulo de Sakura y 
que justo acabás de 

borrarlo. 





Otro ejemplo más que común: dejás la video pro- 
gramada y al volver a tu casa encontrás el VHS fuera 
de la máquina, por lo que la cinta no te alcanzó, o 
resulta que se cortó la luz o el que grabó un progra- 
ma fue tu hermano y nunca más vas a tener la pelícu- 
la de Ghost in the Shell porque ahora la reem- 
plaza Digimon, y nuestros gritos ensordecen a 
medio barrio. 

Para completar el panorama de locura de nuestras 
vidas como otaku, el canal Magic parece jugarnos 
en contra. Más de un domingo nos aguantamos el 
sueño para ver El Club del animé y resulta que 
los que están dormidos son ellos y terminamos viendo 
el mismo programa del día anterior. 

Este hecho me hace volver al caso anterior, porque 
si dejamos la video para grabar este programa los 

dos días, el primero que se graba entero es del 
domingo pasado (oops, dirán los del Magic) y 
el segundo, que es el que corresponde, nos 
queda por la mitad y otra vez las palabrotas flotan 
por el aire haciendo eco. 
Una pregunta que me viene a la mente: ¿por 
Ds NES de TV no hacen bublicidad de 
as series que van a emitir? 

Suele suceder que, haciendo zapping, 
descubrimos un animé nuevo y no tenemos 
ni idea de cómo empezó, ni por qué sucede 
lo que sucede, y para ver el opening hay que 

juntar paciencia y esperar un día más. 
Coleccionar manga es otro traumático tema: 
te acostumbrás a la traducción española y 
después de tanto vicio se te mezclan los térmi- 
nos; los dedos siempre te quedan negros (o sea 
tus lindos libritos tienen corta vida); las pá : 





Los buzos tácticos Hayeami y Kino se complacen 
en anunciar a los ganadores del concurso anterior. Ellos É 


son: 


Condos del Art Book de Pokémon: 
Laura Tornario de Clorinda (Formosa) 


Ganador del Manga original de Kamikaze 
Juan Pablo Galant (Quilmes Oeste) 


Ganadores de cartas Megie auvtografiadas 
Fernando Gabriel Laya 
Guillermo Fumez 

Ernesto Ignacio Gentiluomo 


A todos ellos los vamos a llamar por teléfono para 


combinar la entrega de sus merecidos premios. 


¡Felicitaciones! 


PLAYA Y 
ACCESORIOS 








Para usarla todos los días y 
quedar como un campeón del 
shojo, nada mejor que llevar 
este bolsito de Kero-chan 
que tiene espacio más que de 
sobra para llevar algún que 
otro tomo de Marmelade 
Boy, Chicos de menta y 
por qué no también la Guru 
Guru (pero ojo que si el sol 
está muy fuerte el papel se le 
destruye). 

Hay lugar todavía para el 
bronceador, las ojotas y el 
juego de tejo de Saint 
Seiya, así que tranquilo y con 
mucha honra. Si se te lo lleva tu 
novia también está bien pero 
queda claro que 
no es lo 


mismo... 
¿eh? 





































































Gate Keepers Gate Keepers - Por Manuel 


TERMINAL 
OSMA 


No son tan poderosos como los 
banqueros del FMI pero estos 
tipos de sombrero y lentes oscuros 
son la amenaza a la que deben 
hacer frente los paladines de 
Gate Keepers; abajo, tres 
fotos para ilustrar que los mecas 2er 
no estarán ausentes en esta super- 


producción de Studio Gonzo 
y Shogakukan que mantuvo 
en vilo a los nipones durante 
buena parte del año 2000. 





Silva y Patricio Land 











AS 
ningún Gate Power ni 
tampoco tiene mucho 
debajo de su gorrita 

pandillera, sin embargo 
el cree que sí e inventa 
golpes como si realmen- 
te tuviera alguna habili- 
dad especial. 
Era un patotero hecho 
y derecho, hasta que co- 
noció a Hachiman, 
quien le enseñó que ser 
maloso era medio bajón. 
Es gritón, se emocio- 
na y llora por cualquier 
cosa, hasta lo más in- 
significante. 
Como es fácil de su- 
poner también está ena- 
morado de Ruriko y 
logra que lo nombren 
miembro “honorario” de 
A.E.G.1.S. porque se 
hace amigo de Ukiya 
y porque nadie se debe 
atrever a echarlo. 





- Ruriko lkusawa 
Gate Power: “Gate of Life” 


Ruriko es la primera miembro reclutada 
de A.E. G.1.S. y, por tanto, la niña mimada de 


la organización. 


Conoce a Shun porque de niños eran veci- 


nos e iban al mismo jardín de infantes; por 
qe entonces ella estaba enamorada del 


infante Ukiya, pero éste la rechazó porque le 


gustaba más otra vecinita. 
De nena era conocida con el apodo de 


“moquitos” Rurippe, por lo cual odia que alguien 
la llame de esa forma, especialmente si es Shun 
quien lo hace, ahora que es toda una señorita. 

Es muy respetada y laboriosa en la escuela, don- 
de se comporta de una forma insoportablemente 


traga. 


El arma con la cual canaliza su Gate Power 
es el arco. Las flechas las saca de una cartuchera 


E Jun Thunders y 


Jim Skylark 


Ambos miembros son el aporte de los 
Estados Unidos a la des OS 
Invasores. Ella es de Chicago y tiene 20 
años muy bien puestos, ¡es la más perra de 
todas las Gate Keepers y se la re banca! 


Misao Sakimori 


Su padre es un diplomático alemán resi- 
dente en Japón. ElÑ 

detectar por breves períodos de tiempo el 
devenir de acontecimientos futuros. Tanto 


RCA RR SY NE TES 


disputan la jurisdicción sobre ella. 


a tiene la capacidad de 





presumiblemente tam- 

ién guarde otras cosas para 
esos días que se necesita el 

poder de máxima absorción. 


ue posee bajo su pollerita, 
mtb 
b 


Nació un 4 de abril de 1952, 


por lo que en nuestra historia 
tiene unos 17 años de edad. 











Yukino Houjou 


Las coincidencias físi- 
cas no son lo único que 
tiene este personaje en 

común con Ruri Yuki- 
no de Nadesico, al 
punto de ser por mucho 

la más enigmática y 

EST del grupo. 























Vivía con su madre y su hermana 
pequeña antes de unirse a la gente de 
¡MRAA 

Su padre aparentemente murió en un 
accidente automovilístico el día que se 
recibía de primaria, sin embargo su deceso 
está envuelto en una nube de misterio ya 
que el hombre estaba llevando a cabo una 


serie de experimentos con un sistema de propul- imitar lo que le ASS manga : 
sión poco convencional. Su peinado desafía toda regla física. Canaliza 


Habiendo dejado a la familia, Shun se muda su poder Gate mediante una espada de Kendo. $ 
enfrente a la casa de Ruriko, a quien bardea Por motivos desconocidos, de vez en cuando se 
todo el día. cuelga con reflexiones serias a las que nadie 


Le gustan los mangas berretas y ver animés en Pe ai h 
la tele. También sabe algo de Kendo, pero La ASS Po lá 
nunca lo practicó oficialmente. Por este motivo, lo. Seremi, tal vez la única persona cuerda de la ciu- 


fajan más de una vez por hacerse el canchero e dad. 


Reiko Asagiri 
Gate Power: “Gate of fascination” 


Su habilidad reside en tocar una música en el E 
¡ano que hace que los invasores se pongan de | Aunque el nombre de 
h cabeza (el televidente también, al ver seme- e este personaje nos tiente 
¡ante truchada). Le gustan los cuentos de hadas y > a largar la carcajada 
comer descontroladamente. = : fácil, ¡es aconsejable 
Es medio retardada, aunque está muy fuerte y . : pensarlo dos veces antes 


a la larga resulta de lo más simpática. - de hacerlo ya que él es 
: ETE » un Gate Keeper colabo- 


rador de los invasores! 
PIAR Y ERAE D Sus modos gentiles y 
Kaoru Konove su aspecto de ganador 
, E no deben confundirnos, 
Posee extrema agilidad, velocidad y fuerza, SS pS en fin, ¡si fueron los 
ideal para el combate cuerpo a cuerpo. Por te- E E uenos los que supuesta- 
ner estas habilidades fue separada de casi E mente le pa ese 
todos los equipos en los que participó; como ; Í nombre, hace bien en 
la efedrina y Mara-dona, más o menos. Creía : irse a trabajar para el 


que ya no había ningún reto para ella, hasta ' líder de los invasores, 
que ingresó a A.E.G.!.S. s Akuma Hakushaku (el de 
la fotito de abajo). 





Es una borrega insoportable, creída, histéri- 
ca y malhumorada, que puede generar una 
especie de escudo psíquico para rechazar el 
ataque de los invasores... ¡o es que simple- 
mente ni siquiera ellos se la tragan! 





Fen Feiring 


A TN MACARIO 
Shangai, ¡y cuando llegan los chicos malos los 
repele con un ataque de fuego! 

No caza una de japonés pero tiene siempre 
buena onda y por eso todos la quieren; con 
tan sólo 12 años de edad, es de las más 
pequeñas de la escudería. 



















Todas las encuestas realizadas 
por las revistas especializadas ja- 
ponesas sobre manga y animé 
arrojaron como resultado que 
Sakura Kinomoto resultó ser 
el personaje más popular no sólo 
del año 2000, sino que hizo tras- 
tabillar a heroínas legendarias 
desde Nausicaa hasta las 
Sailor Scouts. 

Tal es el furor por esta serie, 
que en el anuario de la prestigio- 
sa publicación Newtype esta 
niñita le ganó a Ruri Yukino, 
de Nadesico, y dejó en un ter- 
cer lugar a la infartante Faye 
Valentine de Cowboy Be- 
bop (por suerte Spike se hizo h 

















con el primer puesto de hombre 
del año). 

Por su parte, la revista 
Animage destacó como mejor 
película de animé al segundo 
largometraje de Card Captor, 
dejando más que perplejos a los 
productores de los filmes como 
Escaflowne y Oh my 
Goddess. 





TERMINAL 
OSMA 


m el abmioro anterior te con- 








Una de las dos reencarnaciones de Clow 
Reed es este jovencito que se hace pasar por 
un estudiante de intercambio venido de 
Inglaterra. Es amable y menesteroso entre sus 
compañeritos, pero Li sospecha de él desde un 
principio... 


Compañera de Touya y Yukito, está 
enamorada del hermano de Sakura y 
se la pasa revoloteando alrededor de 
estos dos sin sospechar por un segun- 
do su verdadera relación. Otra de las 
estremecedoras sorpresas sexuales de 


esta serie es que Nakuru es en reali- 
dad un chabón travesti, y no sólo eso, 
sino que además su forma verdadera 
es la de Ruby Moon, uno de los 
guardianes de Eriol. 


El otro guardián de Eriol. De la 
misma manera que Kero, tiene una 
amenazante forma real. TOS 
calmo y relajado, ávido lector 
confiable consejero (o sea, todo lo 
contrario de Kero). 






orada - Por Rand Mc Clain 













Tres imágenes del último episodio 
de Card Captor Sakura 


A TT 







En Japón pegó tanto esta serie 
en las jóvenes madres de la 
isla, que el nombre más uti- 

lizado en las actas de 
nacimiento del año pasado fue 
el mismo que el de la protago- 
nista. ¡Todas ahora se llaman 
Sakura! (Nada se dice de 
los varones recién nacidos 

pero nos jugamos la cabeza a 
que Li Syaoran no se 
quiere llamar ninguno, ni 

siquiera en Hong Kong) 


CATARATA 














bl 


20 NuKE Guía de episodios de Card Captor Sakura - Primera temporada - La obra c: 














1- Sakura y el libro mágico e eS 






Cartas Clow 


vi: sueños pueblan las noches de la pequeña Sakura Kinimoto, una 
CATAS 


estudiante normal que vive con su hermano mayor y su padre. Una no- 
che, sola en casa, sat un antiguo libro que guarda una colección de 
cartas en su interior. Tras nombrar la primera de ellas, todas salen volando, 
dejando al descubierto a Keroberos, un guardián de las mismas que, deses- h 
perado por recuperar las cartas, nombra a Sakura “Cardcaptor” y la envía a Ñ 
su primera batalla contra la carta “Fly” (el vuelo). 















The Windy 
The Fly 


2 - La amiga de Sakura 






Ke sigue intentando convencer a Sakura de que se convierta en Card 
Captor, mientras ella trata de vivir una vida normal en su colegio. A 
Tomoyo descubre su secreto y se obsesiona con la idea de encontrar poses y 
vestidos para su nueva heroína. Misteriosos sucesos en la escuela obligan a 
Sakura a visitar el recinto por la noche y enfrentarse con la carta “Sombra”. 






Carta Clow 
Capturada: 








The Shadow 


Rating: pd $ + 
















A TRAE O 


|» Dl una tranquila visita escolar a un acuario, un remolino que parece 
estar vivo atrapa a una entrenadora de pingúinos, a la que rescata con 
arrojo el hermano de Sakura. Kero deduce que este ataque es obra de la 
carta “Agua”, que es demasiado poderosa para combatir con las cartas que 
Sakura posee. Sorpresivamente, Yukito invita a Sakura a una cita en el mismo 
acuario donde ocurrió el accidente, y no tan sorpresivamente "Agua" vuelve a P- 
atacar, ¡pero Sakura ya ha resuelto cómo % 


capturar! 


4 - Un domingo muy agitado 


TRALI 
Capturada: 














The Watery 













































O": su casa un domingo por la mañana, Sakura encuentra dos 
cartas Clow, una de ellas cubierta de tinta. En-un descuido de la Card 
Captor, una de las cartas, “Bosque”, es activada misteriosamente, ya que 
Sakura no había escrito su nombre sobre ella. Con la oportuna llegada de 
Tomoyo, Sakura intenta convertir a 'Bosque' en carta, pero no lo logra. 
Bajando al sótano, el equipo debe enfrentarse con la carta “Lluvia”, que com- 
binada con “Bosque” ha creado una jungla en la casa de Sakura. 


Rating: F * Y 


5 - Sakura, un panda y una hermosa tienda 






Cartas Clow 
LES 










The Wood 
The Rain 







Ur; adorable joven inaugura una tienda de muñecos de peluche cerca de 
la escuela de Sakura: La joven, llamada Maki, traba amistad inmediata- 
mente con la aun más adorable Sakura, que ofrece su ayuda para terminar 
de organizar la tienda a tiempo. Maki revela a Sakura que sus muñecos a 
veces parecen tener vida propia. Kero sospecha de una carta Clow y envía a 
Sakura y Tomoyo a investigar en la tienda, donde descubren a la carta, lla- 
mada “Salto”, que invoca a una horda de muñequitos para luchar contra = 
nuestra aterrorizada heroína... a o y 







MAL 
Capturada: 










The Jump 





Rating: 







6 - Recuerdos de Sakura y su mamá 






No una amiga de Sakura, cuenta la terrorífica historia de una fantás- 
mal aparición que la atacó al tomar un atajo por un bosque oscuro. El 
grupo de amigas decide (muy a pesar de Sakura) visitar el tenebroso sitio, 
donde se les aparecen a cada una imágenes distintas. Sakura se atreve a vol- 
ver al lugar de los hechos, lista para ps so el fantasma, ¡pero la imagen 
que aparece ante sus ojos no es otra que la de su madre Nadeshiko! Es el 
efecto de la terrible carta “Ilusión”, que muestra a las personas lo que más 


desean ver. . 


7- El primer día de Sakura como ladrón 


Carta Clow 
Capturada: 
















The 
Illusion 





a 








MA 


S:'" y sus amigas van de visita a un museo. Mientras Tomoyo y Sakura 
Capturada: 


intentan copiar algunas de las obras, repentinamente un joven de la edad 
A O ST o e 
Sakura sospecha que ese cuadro es una carta Clow y planea una incursión SS 
nocturna EA, Al entrar sigilosamente con er y Kero, vuelven a S 


encontrarse con el brioso mocoso, que resulta ser el hijo del pintor de la rr 5 


obra, y van juntos a sacar a la carta Clow “Silencio” del lugar que ocupa. 

















The 
Silent 











imbre - Por Ignacio Esains 


8 - El rival de Sakura 


E lós sueños de Sakura hay un nuevo habitante, un muchacho chino vesti- > 

do como si fuera un Card Captor. Kero sugiere que estos sueños pueden 5 E carta Clow 
ser predicciones, y al parecer está en lo cierto, ya que un nuevo alumno Y capturada: 
transferido a la escuela resulta ser el chico de sus sueños, Li Syaoran, que la P S 
enfrenta en el recreo y reclama que le entregue sus cartas Clow. La aparición 
de Yukito parece asustarlo y huye. Más tarde, bajo un cielo tormentoso, Li y 
> combaten contra una carta Trueno” y, ya que están, un poco entre 
ellos... 


The Thunder 


9 - Sakura y el broche misterioso 


IL de un tenso día en la escuela, Tomoyo invita a Sakura y a su amiga 

Rika a una casa de antiguedades, donde las tres eligen pus de broches. : Carta Clow 
Mientras están tomando el té en casa de Sakura, Rika es poseída por su bro- _ . Capturada: 
che con forméde espada y empieza a atacar a sus amigas. Li viene a salvar 

el día, pero Sakura lo detiene antes de que pueda asestar un golpe fatal a su The Sword 
amiguita. El uso preciso de una combinación de cartas por parte de Sakura e li 

logra la derrota de la carta “Espada” (y la revelación de un embarazoso 

secreto de Rika). 


10 - Sakura y un evento deportivo lleno de flores 


E: el día del evento deportivo de la escuela, momento en que Sakura puede . 
destacarse en su materia favorita. Li compite contra Sakura en una carrera Carta Cl 

. , low 
y luego de perder se une avergonzado al almuerzo con Yukito. La llegada del 
padre de Sakura coincide pto, primera aparición de la madre de Tomoyo y 
se descubren muchas cosas sobre el pasado y la historia de la madre de 
Sakura. Por supuesto, no podría faltar una carta Clow, y una lluvia de pétalos 
de cerezo presagia la llegada de “Flor”, una carta que no presenta muchos 
problemas a nuestra Cardcaptor. - 


Capturada: 


The Flower 


11- Sakura visita la mansión de Tomoyo 


To secretiva y misteriosa, invita a Sakura a su casa por primera vez, 
hablando de algo importante para contar a su amiga. La casa resulta ser 
una mansión, y luego de un tour, la madre de Tomoyo cuenta anécdotas sobre 
la legendaria torpeza de Nadeshiko y de cómo conoció al padre de Sakura. 
El problema de Tomoyo resulta ser una carta Clow que cierra la entrada a un E 
alhajero. La carta, “Escudo”, tiene una debilidad muy clara, pero, ¿qué es lo | The Shield 
que está custodiando? ] 


Carta Clow 
Capturada: 


12 - El día interminable de Sakura 


E padre de Sakura da una charla sobre arqueología en la escuela de su 
hija y Li queda fascinado. Las campanas del barrio suenan en medio de la 
noche y no do dormir a nuestros héroes. Sakura reprueba un exámen de : Carta Clow 
flauta mientras que a Kero se le borra la memoria del Super NES. ¡Al otro EM Capturada: 
día, Sakura vuelve a tener el mismo exámen! ¿Qué está ocurriendo? Aparen- ES 

temente, todo es obra de la carta Tiempo” ¡pero nosotros sospechamos que a : The Time 
las hechiceras Clamp usaron la carta “Plagio Sinvergúenza” contra una pelícu- 

la de nuestro amado Sr. Bill Murray! 


13 - Sakura pone a prueba su fuerza 


Qs: pasos retumban en el arenero del parque Tomoeda. Al otro día, . 
el noticiero informa que un vándalo hiperfuerte dio vuelta el tobogán Carta Clow 


favorito de los niños de la escuela, el Rey Pingúino. Como en la escuela de 
Sakura buscan cualquier excusa para no estudiar, se van de paseo al zoo- 
lógico, donde los nenes del grado bardean sin piedad al pobre Li. De repen- 
te, algo empieza a destruir las jaulas de los animales, que emprenden una 
caótica huída. Es la carta Poder”, que sólo puede ser derrotada con inteligen- 
cia (y algo de ayuda de Li Syaoran). 


The Power 


14 - Touya es Cenicienta 


L: secundaria organiza un festival y Yukito aprovecha para invitar a 

Sakura, que lleva a Tomoyo con ella. Por supuesto, Li también asiste y hace e : j Carta Clow 
un par de escenitas de celos con Yukito. Todos juntos van a ver la obra, una y Captoradas 
adaptación de Cenicienta protagonizada por Touya (y Yukito, en el papel de P E 
una sardina). Al príncipe lo interpreta una chica (1) llamada Yoko, igualita a la 
madre de Ritsuko pas ab Una carta Clow irrumpe en el momento más 
romántico de la obra, y esta vez es Sakura quien tiene que salvar a Touya de 
la inoportuna carta “Niebla”. 


The Mist 





15 - Sakura y Kero se pelean 


na furibunda batalla contra la carta “Tormenta” da un punto más al fan- 

farrón de Li. Poco tiempo después, Kero y Sakura discuten a los gritos y 
se ofenden mutuamente. Mientras Sakura está en la escuela, Kero abre un 
paquete de bombones de licor que llegó para la Card Captor. Por supuesto, 
The Storm la muy poco tiempo en agarrarse tremenda borrachera triste y se va a 
The Float vagar por las calles. Se queda dormido entre la basura y lo encuentra una 
nena llamada Akane, que luego de darle de comer y arroparlo se convierte 


en víctima de una carta Clow, “Flotar” 
Rating: $ d 


Cartas Clow 
RATES 


16 - Sakura y el Arco Iris 


Aprovechando las vacaciones, Sakura y su familia van de vacaciones a la 
Carta Clow casa de campo de los abuelos de Yukito. Paseando por los alrededores, 
Capturada: Sakura y Kero se encuentran con un amable señor barbudo que invita a la 
niña a tomar el té. Resulta que el señor tenía una nieta a la que amaba y que 
Ninguna resulta ser idéntica a Sakura. La Card Captor utiliza sus poderes para darle 
un hermoso regalo al abuelito dime tú. ¿Suena aburrido? ¡Lo es! 


17 - La prueba de valentía de Sakura 


L: clase de Sakura asiste a un curso de verano que aparentemente consiste 
n bucear, jugar al voley y enterrarse en la arena. ¡Viva el mejor sistema 
educativo del mundo! A la noche, Naoko asusta a las chicas con cuentos de 
terror sobre un arrecife, mientras que Li comenta que siente una presencia 
maligna en ese lugar. Al otro día, les toca hacer una prueba de valentía en el 
arrecife, lugar donde las amigas de Sakura desaparecen misteriosamente... 
¿Obra de una carta Clow? No hay premios para el que adivine que es 


"Desaparición" 


18 - Safcura pena un festival de verano con Yukito 


Carta Clow 
Capturada: 


ES 


U; caluroso día de verano, Sakura se despierta sobresaltada de un román- 

tico sueño con su amado Yukito como protagonista. Kero, hambriento, 

Carta Clow propone cocinar y Sakura pasa por la casa del Di Natale nipón después de 

Capturada: comprar ingredientes en el mercado. Yukito propone que vayan con Touya y 

Tomoyo a una feria. En un momento en que Sakura y Yukito se quedan solos, 

The Glow unas 0 como copos de nieve llenan el aire y propician un ambiente 
romántico que elec violentamente Li y Touya. Las luces resultan ser pro- 
ducto de la mansísima carta “Luces” 


19 - La tarea de verano de Sakura 


3 1 de agosto, último día de las vacaciones y, por supuesto, día que 
Carta Clow Sakura aprovecha para hacer toda la tarea que le queda con la ayuda 
Capturada: de Touya y Kero (quien tiene una comprensión muy particular de las matemá- 
ticas). Sakura y Tomoyo van a estudiar a una biblioteca, donde ocurren cosas 
The Move muy extrañas, los libros aparecen y desaparecen... por supuesto, una carta 
Clow tiene algo que ver en eso y, ¡unto a Li, Sakura atrapa a la carta 


“Movimiento” h h 
Rating: + 


20 - Sakura y la nueva estudiante de intercambio 


L dinámica nueva habitante del hogar de Li es Li Mei Ling, una chica 

china que inmediatamente detesta a Sakura, pera una amenaza 

Capturada: a su eterno amor por Li Syaoran. Los primeros días de escuela son una tortu- 
ra, y aunque Mei Ling no tenga poderes, no escatima esfuerzos para hacer la 

The Fight vida imposible para Sakura. Pero una carta Clow tiene algo que ver en esto: 
¡la beligerante “Pelea”! 


Carta Clow 


1, 


21- Sakura participa en una maratón 


Gr los preparativos para una maratón en la que Sakura y Li se per- 
ilan como posibles ganadores. Mei Ling, celosa, promete entrenarse para 
derrotar a la odiada Kinomoto y llegar a la meta con Syaoran. El día de la 
maratón (cubierto oportunamente por Tomoyo en tierra y Kero desde las 
nubes) la carrera está muy peleada entre nuestros tres héroes, pero una musi- 
The Loop ca ominosa sugiere que una carta Clow está cerca. ¡Cuando los muchachos 

se encuentran dida vueltas el círculo, descubren que la carta “Aro” forma 
una unión en el circuito que lo hace interminable! 


Carta Clow 
Capturada: 








or Sakura - Primera Temporada 





22 - El papá generoso de Sakura 


13 TR SS US : , 

lar, y sus hijos deben hacerse cargo de los quehaceres de la casa. El Sr. a - Carta Clow 
Kinomoto debe pasar unos días en la universidad y Sakura se ofrece a llevarle q . A ? Capturada: 
comida y una muda de ropa. De pronto, la gente de la facultad empieza mis- : . . 

teriosamente a quedarse decia, inconfundible efecto de la carta “Sueño... . o 7 3 The Slee 
que parece ser usada en este capítulo que nos duerme con una interminable P 
sarta de lecciones de vida y eficiencia corporativa tipo Charles 


Ingalls/ Fujimori. ; 
Rating: e 


23 - La hermosa canción de Tomoyo 


aoko, la amiga de Sakura obsesionada con espíritus y cuentos de terror, 

les cuenta la historia de un fantasma que ronda el solía de música de la 
escuela por las noches. Li propone ir a investigar, pero ese mismo día Yukito . y ES Carta Clow 
va a quedarse a dormir en casa de Sakura, y ella no está dispuesta a p A : du Capturada: 
Cardcap-torear en una ocasión tan especial. Cuando Yukito comenta las a . 
ganas que tiene de escuchar la voz del espectro, Sakura piensa en la posibili- > 7 RS The Song 
dad de gra-barla, sin imaginar que es la carta Clow “Canción” otra inútil car- Ñ . j 
tulina que uno no sabe ni por qué se molestan 


24 - La mini gran aventura de Sakura 


E: el sueño de toda niña tener una casa enorme, digna de una princesa, y 

Sakura no-es la excepción. Durante una visita de Tomoyo, Sakura y Kero as _ Carta Clow 
sienten la presencia de una carta Clow, que resulta ser “Pequeño” un puntito . cabrurdda: 
de luz con el poder de empequeñecer a quien toca, dejándolo cual Chapulín P > 
Colorado! Ese es el triste destino de Sakura, quien, con el tamaño de una 
kukaracha, deambula por el patio de su casa tratando de capturar (sin su 
báculo, que quedó grande) a la traviesa carta Clow. 


The Little 


25 - La copia de Sakura 


5 le pasó a las Knight Sabers y le pasó a los Pitufos, ¡cómo no le iba a , : 

pasar a Sakura! El día de nuestra heroína empezó perfectamente, con un $ ; s Carta Clow 
corte de pelo prodigado por el mismísimo Yukito. ¡Sin embargo, mucha gente NN Capturada: 
ha visto a Sakura haciendo travesuras por el centro de la ciudad! EST ¿Ml 

impostora? ¿O quizás la carta Clow “Espejo”? Kero enseña a Sakura a utilizar ¿3 => LO : The Mirror 
las cartas Clow para adivinar su suerte, mientras Espejo guía a Touya a un 4 

peligroso bosque donde habitan los espíritus. 


26 - Sakura y una linda profesora 


Le a comprar cosas para la cena, Sakura se encuentra con una her- 
mosa pelirroja, que a ser su nueva maestra de Matemáticas, Kaho 
Mizuki. Li percibe una extraña presencia en esta profesora. Más tarde, Saku- 
ra, Tomoyo, Li y Mei Ling van a un templo donde venden amuletos mágicos y 
se ven transportados a un complejo laberinto que desafía las leyes de la fisi- 11 p 
ca, pero lamentablemente sin David Bowie ni muñecos de gomaespuma. La — E 3 . The Maze 
carta “Laberinto” es derrotada por la poderosa profesora, hija del dueño del . 


templo. 


MAL 
Capturada: 


27 - Los recuerdos del templo 


Q:+ es la figura misteriosa con la que sueña Sakura por las noches? La 
Cardcaptor vuelve a tener encuentros con la profesora Mizuki, que 
parece tener una historia con el hermano de Sakura. En medio de la noche, 
Kero percibe la presencia de una carta Clow en la zona del templo Tsukimini, 
el mismo lugar ecida vive la profesora y donde capturaron a la carta ante- ; 
rior. Luego de una incomodísima charla sobre mutuos amores, Sakura y Li E 3% E The Return 
corren a combatir a la nueva carta Clow, “Regreso” que lleva a Sakura a un > 

flashback pleno en pétalos de cerezo. 


Carta Clow 
Capturada: 


28 - Las cartas mágicas 


L: Srta. Maki (famosa por vender malignos pandas embrujados) ha agre- E ó 

gado otro misterioso ítem a su stock, cartas mágicas que aparentan z 5d ; Carta Clow 
cumplir los deseos. Sakura trata de vencer su miedo al aceite ievienda para E : : a Capturada: 
poder cocinar croquetas y va a comprar una de esas cartas, que resultan ser HA Y - E. , 

iguales a las cartas Clow, excepto que son falsas. Sin embargo, hay una infil- ¿3 0 ¡4 The Shot 
trada, “Disparo” que ha adquirido la enamorada Mei Ling Eejando que | 

podía traerle suerte en el amor. 





NZ 


24 uKE Guía de episodios de 


MAL 
Capturada: 


The Dash 


Cartas Clow 
TES 


The Create 
The Big 


MA 
Capturada: 


The Change 


MAL 
Capturada: 


The Freeze 


MA 
Capturada: 


MALA 
Capturada: 


TS 


29 - Una dulce clase de cocina 


Si se está preparando para una clase especial de cocina en la que 
deberá hornear un pastel (en castellano, eso es "torta"). Li y Sakura 
lanean regalar su torta a Yukito, y Mei Ling a su querido Syaoran. Durante 
la clase ocurre algo extraño: los bizcochuelos salen todos demasiado dulces y 
la profesora les da otra oportunidad. ¿Existirá una carta que se llame 
“Azúcar? ¿“Nutrasweet'? No, es la obra de la terrible carta Dulce” que, pre- 
deciblemente, no es muy difícil de capturar. 


su" trata de capturar una carta Clow llamada “Carrera” pero sólo con- 
sigue herirla, y “Carrera” cae en una casa de familia a la que Sakura no 
puede entrar. Es la casa de Tachibana, una minita que parece chabón que 
parece minita. Tachibana es una niña dulce y buena y cura a la carta Clow, 
que a su vez la recompensa dándole velocidad para sus pruebas de atletismo. 
Sakura no quiere romper la ilusión de Tachibana, pero Li no tiene ese tipo de 
reservas y por la noche enfila hacia su casa para capturar a “Carrera”. 


Rating: ' X d 
31 - Sakura y el libro sin nombre 


Noe anteojuda amiga de Sakura y ávida lectora de fantasía y ciencia 
ficción, compra un libro escrito hasta la mitad y que insta al lector a 
completarlo. Sakura y Li rondan la noche al sentir la presencia de una carta 
Clow, que resulta ser “Grande” con habilidades opuestas a las de “Pequeño” 
Naoko se sienta a escribir la continuación de su libro y, al mismo tiempo, 
cosas muy extrañas ocurren al equipo de Cardcaptors... ¿será una sobredosis 


de “Creatividad'2 


ESE ES CANAL OO 


U; furibunda persecución de la carta “Cambio” termina en un bizarrísimo 
trueque de cuerpos entre Kero y Li! Aunque solamente vaya a durar un 
día, este cambio causa muchos proble a nuestros héroes, en especial 
cuando un profesor lleva a la escuela un muñeco de peluche igual a Kero 
(ahora Li) y una serie de improbables coincidencias terminan con Li metido en 
una de esas máquinas de ositos que tocan la lambada... ahora lo único que 
puede ayudarlo es la inusitada habilidad con el joystick 

del Sr. Keroberos. 


33 - El frío patinaje de Sakura 


Fr invierno en Japón, ocasión especial para no estudiar y visitar una pista 
de patinaje. Mei Ling y Li, poco acostumbrados al frío (en Hong Kong 
hace mucho calor), tienen terribles problemas adaptándose al patinaje sobre 
hielo, al igual que Sakura, que de cualquier manera aprende rápido. Sin 
embargo, la temperatura en la pista empieza a descender, y cuando jaulas de 
hielo cubren a los compañeros de Sakura, no quedan dudas de que una carta 
Clow está cerca, en este caso, la carta 

“Congelante” 


34 - La Luna llena de mediodía 


E: hora del más importante evento en la pujante comunidad de Tomoeda! 
Un concurso largo y aburrido de preguntas y respuestas dignas de las 
épocas de oro de Anteojito y del dorso de las cajitas de fósforos... Intríngulis 
Chíngulis para nuestra heroína Sakura, que participa junto a su amado Yukito 
y resuelve acertijos con kanjis que ni se molestan en traducir. Hay un poco de 
romance y misteriosas escenas de Kero hablando de un tal Yue” pero ni car- 
tas, ni chispa, ni acción, ni nada. 


U: tradición muy común en el oriente pagano es celebrar la Navidad en 


un parque de diversiones y pasarla bien mientras se ríen de nuestras sim- 
páticas costumbres. Sakura y Yukito van juntos de paseo y se encuentran con 
Li y Mei Ling. Kero y Tomoyo vigilan de incógnito. El muérdago que decora el 
parque se enciende en llamas, pero esto no es otra ofensa a nuestra religión, 
sino la obra de una carta Clow llamada “Fuego”, la más fuerte con la que se 
hayan enfrentado hasta ahora 
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untarán ustedes? Pues tendrán que 
Tocar por lo menos hasta la mitad 

de esta hoja para enterarse o acor- 

darse. Para mí fue, en su época, 

OS mejores historias en el 

- género del “animé rosa". e. otros, 

un asco total. o 

Vamos a ser francos, era una 
historia para nenas de entre unos 6 


- ción son una combinación irresisti- 
ble. O para algunos nenes sensibles 





tiros con los muñequitos de Gl Joe 
les re cabía ver esto (a escondi las, 





mation que 
fulos realizados 
982. En la Argentina 
e a mediados de los '80 
or Cablevisión. 

Lo copado de esta o es que 
avanza capítulo a capítulo. No ha- 
E 
Jonde siempre pasa lo mismo 
llegar a "el! capitulo, donde 
- pasa algo realmente interesante — 

- (¿les suena?...); acá en cada uno 

- pasaba algo. 

La cosa más o menos ba así: un 
barco que va de Francia hacia 

Inglaterra naufraga en altamar. 
Quedan los hombres flotando con 
chalecos salvavidas en el agua y en 
los botes sólo mujeres y niños. En 
eso, una ola golpea muy fuerte uno 
o los botes y un bebé se resbala de 

- los brazos de su madre. Un hombre 
que estaba con su chaleco flotando 
alcanza justo antes de que. 

— se hunda y le salva la vida, pero. 
vando se da vuelta para ver el 
e de es vino, sólo escucha. los 
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na. Sí, bien dramático, por 
- supuesto. Como no podía ser de 
otra forma, el bebé lev: 
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, con el que estaba 

o a antes € del o 

que va a ser la llave de toda la his- 
ia y la clave para el fina 





Titila, Sundybelle y tantas 
otras heroínas han sido desde 
siempre las dueñas de la 

pantalla argentina. 
Aquí, un merecido homenaje. 


¿Quién es sendyiello. se pre- 


y 15 años, edad a la cual una histo- 
ría de amor y una excelente anima- 


o 


ria. Á su fiempo, se enamora de 







hijo de unos aristócratas del lugar, 












o Angel; 





Cond 


o Y si digo crece" (y ésta es una 


de las cosas notables de esta serie) 
es porque los animadores cuidan el 
detalle de hacerla cada vez más al- 
ta en comparación con su padre y 
amiguitos, le cambian el look [la vis- 
ten más “de grande”, logrando tres 
metamorfosis importantes, de niñez 


-a pubertad y de pubertad a adoles- 


O A AS 

duras a lo largo de toda la saga. 

En fin... . volvamos « a la ¡Sandy- 
dí 


ta, un fiel ad o Oliv. . 











que la sigue a todos lados y 
hasta el final del la histo- 


Marcos (el perro no, la chica), el 


los Wellington, y que por su- 
puesto es chocantemente más gran- 
de y maduro que ella [onda Da» 
rien y la Serena del principio de 
Sailor Moon) y que a pesar de 
esto él corresponde su amor, aun- 
que en forma demasiado. indiferente 


mundo por ahí y alejarse de la vida 
aristocrática, así que no se le ocurre 
mejor idea que escaparse de la ca- 


sa y dedicarse a la pintura. De pa- 
-so, huye del casamiento que le 


arreglaron sus padres con Kitty 
Sherer, la mala de lo película y 
por supuesto archienemiga de 
Sandybelle. 
Llegamos a la parte en donde los 
guionistas deciden darle para que 
tenga a la pobre de Sandy y le 
em a pasar de todo. Primero, 
Marcos se va y le dice que quiere 
convertirse en un pintor. Después, el 






- padre se enferma y como no puede 
ser de otra manera, antes de que 


pase lo inevitable le cuenta a San» 


_dybelle su verdadera historia, le 


-da:el arito que es la única cosa que 


la conecta con la madre, la espe- 
ranza de que esté viva en algún la- 


do, y se muere. Chau. Cuestión que 
la pobre Sandy se queda sola en 
el mundo, sin su padre que: 





su padre, US 
novio. 


perante) los desencuentros con 
Marcos. ¡Aaaaaaaaargh! ¡Qué 












Marcos le 









por ahí, a la que 
para el público televidente. El cha- $ 
bón está en otra, quiere ir a hacer 


16 años atrás, =n una abadía a 


O E 





¿Podrá ser que esta mujer haya per 


Asi, la historia se divide en dos: 
-. por un lado, la búsqueda de la vie- 
- ja, por otro (y esto es lo más deses- 


nipones que de golpe y porrazo la - 
bondadosa señora se acuerde de 


ración! Cuando. ella llega, SE se 





HOJO 
SCH2OL 
















acaba Es in cuando ell 
está llegando; él sale por una p o 
ta, ella entra por otra, y así toda la 


serie hasta el final. Insoportab 
Claro, la causante de la 













eña lleno Kitty 


se dele; 


Otaku 





o he J para. 
ir a recorrer mundo y hacer notas 
iza 








Rolero 
A partir de aquí nuevo vestuario, 
pasamos a ¡ardinerito azul corto, 
y boina (muy fash 
También IS 






Trekkie 







actitud 





y grandes do 

Tras una complicada estadía en 
París (¿adónde piensan que la lle- 
van todas las averiguaciones y los 
cabos atados que le van tirando las - 
personas 
obvio, al punto de partida, 
Escocia. e 

Resulta que la « 


Gamer 





Vení y 
ayudanos a 
construir un 

sueño 








ica descubre que 








orillas del mar en Escocia, encon- 
fraron en la costa a una mujer, úni- 
ca sobreviviente de un naufragio, 
que luego se había metido a monja 
a cuidar huerfanitos. 
Sandy decide ir descartar 


chances y se manda para la abadía 
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er su madre... ¿será? ¿No será? 


dido la memoria y no la reconozca 
cuando se encuentren finalmente? 
¿Querrá el destino y los guionistas 


Nuestra 
Af e 
Ultima 
Esperanza 


que había perdido una hija en alta- 
mar? AS o. ce 








No podemos convertirte 
en un superhéroe 


WII EVEN 





(IE 


io rinaEción 


CEXÍ1LO CE GEYULE 


Ulrico Schmidel 5620 ( 
LORETO 


MAA AFITCIME 
Venta Telefón 





pero todo lo demás 
te lo damos acá: 


(CIR COTMIEY 
Entrá 


.. .ahoratetbrmdamos un 
espacio en donde 
encontrarás la forma más 
rápida para realizar 
compras desde tu casa. 
Además, podrás 

encontrar toda la 
información que siempre 
buscaste de tus personajes 
favoritos. 
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ca: 4643-2299 










FIRST 





¿CONTACT 











El primer episodio 
de Argento Soma co- 
mienza con un chaboncito de- 
primido tendido en su cama. 


minita. Sin dudas es una larga 

historia. Maki Agata se l.- 

ma ella y lo dejó por irse a investigar 
con el profesor Nogouchi en el laboratorio 
de estudios biénicos. ¿Pero qué tiene en la ca- 

 beza el flaco?; ah, es el peinado... lo mataron 
con el diseño, pobre... 

Escenario: el espacio. Sobrevolando la esta- 
ción espacial Ullyses, una figura que nos re- 
cuerda demasiado al Adlam de Eva se diri- 
ge hacia la Tierra, como si se mandara en 
picada. Unos aviones caza lo interceptan y lo 
derriban. 

Al poco tiempo, aterriza un helicóptero que 
lleva a bordo al típico científico mal dibujado 
de todas las series. Viene a reclamar el bulto 
que cayó a tierra, ¡nada más y nada menos 
que la cabeza del invasor! 

El protagonista, que ya sabemos que se lla- 

- ma Talkkuto Kaneshiro monta raudo en 
su bicicleta rumbo a la facultad. Parece que 
participa en un proyecto importante que tiene 
que ver con una 
aleación especial 
de metales que 
tienen característi- 
cas muy extrañas, 
como la 
anti- 
gra- 


































BL Parece que lo dejó plantado una 





Por Patricio Land 


vedad, entre otras. Argento Soma pro- 
pone bautizar al metal, de “soma soma- 
tos' que, según los griegos, significa “cuerpo”, 
y según los antiguos alquimistas, cierta fuente 
de inmortalidad)... 

Tratando de encontrar a su ex novia (que 
después de tanto tiempo de separados le había 
mandado un mail esa mañana) el chico se me- 
te en donde no debe y se topa con el trabajo 
del Profesor Nagouchi, que evidente- 
mente consiste en ir clasificando los pedazos 
de alien que los militares le consiguen... 

Pero hagamos un alto para que les pueda 
contar que hasta ahora la animación es muy 
buena, muy fluida, fípica de Sunrise para 
los episodios presentación. Los diseños son 
copados, sobre todo los aliens, que están una 
maza (parecen nuevos modelos de 
Evangelions pero sin caer en la mera 
copia). El estilo es una mezcla de lo que debió 
haber sido Brain Powerd con una pizca 
de Bebop y Ga-saraki. ¡Lo que es algo 
extraña es la banda de sonido, ya que se des- 
gañita en lágrimas de bandoneón rio- 
plantense! ¡El primer animé con track 
tanguero! Nunca visto, por cierto... ¿será de 
ahí que viene lo de Argento en el nombre? 

¡Uy! Por contarles eso me perdí cuando los 
de seguridad atraparon a Takuto. 

Bueno, listo flaquito, te descubrieron. 





Alien Resurrection 


Inesperadamente, el Profesor y la turrita 
le salvan el pellejo y lo invitan a participar del 
proyecto. ¡El viejo se armó un extraterrestre 
completo a partir de las partes que se fue a- 
genciando por ahí y lo ensambló como si fuera 
un Mis Ladrillos! Quedó todo despropor- 
cionado [tanto el alien como el Profesor) 
porque tiene un brazo gigantesco y la cabeza 
chiquita. ¡De pronto, el Profe quiere resucitar 
al monstruo al mejor estilo película de Fram- 
kenstein! Countdown! Energy! Al pobre 
alien le dan una sobrecarga de electricidad 
que casi lo funde con la mesa de operaciones, 

a que su cuerpo parece 
ad de al 

Entonces, como siem- 
pre, irrumpen los mili- 
tares, se crea un caos 
«dentro del laborato- 

1 rio que se multiplica 
E por cien cuando 

HA Frank (así llaman 
FE a la criatura) vuelve 
a la vida y hace lo 
que todo ser inteli- 
gente haría bajo 
esas circunstancias: 
¡arrojar pedazos de 
pared por todas partes! 

Con alienígena 
certeza, emboca justo 
al Profesor con un 


Analizamos un impactante 

estreno: “Argento Soma”, una 
nueva serie de Sunrise que se 
más interesantes de este año. 











muro de 8, y 
me parece que 
a la minita 
también 
porque no 
aparece por 
ningún lado. 
Consecuente- 
mente, Ta» 
kuto llora 
como un dig- 
no protago- 
nista de ani- 
mé psicológi- 
co. ¡Hurra, 
hurral, el viejo 
dice sus últi- 
mas palabras 
con sus pul- 
mones todos 
aplastados y 
muere, por suerte, porque era un personaje 
que arruinaba todo lo bueno que tiene la serie. 

Frank aprovecha y se toma el palo para 
irse a los bosques de Nevada en USA. 

Otra vez, un poco de Piazzola y ya se 
vienen los créditos. 








Hacia las Montañas 


Frank se oculta en un lago, pero al poco 
tiempo toma contacto con una chica de 14 
años de nombre Henrietta, que vive en una 
cabaña con su abuelo como si fuera la reen- 
carnación de la mismísima Heidi. Cuando 
todos pensamos que el abuelito va a preparar 
unos panecillos con queso, baja un alien del 
espacio -parece A cóndo a su congénere- 
y el viejo pela un fusil automático con la noble 
intención de llenarlo de plomo. 

Asistiremos a un glorioso combate animado, 
mitad Ultramán mitad Evangelion, que 
llega a su clímax cuando el gigantesco visitan= 
te convierte al abuelito en forraje para las 
cabras. 

La chica tiene extraños recuerdos del resto 
de su familia desapareciendo bajo calcinantes 
rayos destructores, lo que nos indica que los 
bichos estos ya estuvieron antes entre nosotros. 

Tal vez por eso caeremos en cuenta de que 
la organización Morgue anda detrás de los 
gigantes y que no escatiman en recursos. Á su 

isposición se encuentran las mejores naves 
transformables y sus entrenadísimos pilotos. 

En conclusión: aunque todo esto pinta como 
un choreo a Eva y a docenas de series y 


- clásicos de la literatura del género (desde 


Mary Shilley hasta Larry Niven), tiene 
el suficiente mérito como para perfilarse como 


una serie poderosa. Habrá que ver cómo sigue 


y si lo nuevo de Sheji Kawamori la hun- 
de en el mar de los olvidos... ¡mientras tanto, 
dénle una oportunidad a este animé con 

atmósfera de filme de Pino Solanas! 2 





















Cuando nos enteramos que la 
versión japonesa de Furi Kuri 
¡ba a ser da con subtítulos en 
inglés, pensamos: “qué loco, por 
fin los ponjas se ponen las pilas y 
nos dan una mano a todos los que 
somos fanáticos de sus dibus pero 
no entendemos el idioma”. 

Qué ingenuos, pienso ahora, 
casi tras haber visto.el 20% de los 
episodios, ya que con subtítulos o 
sin ellos da lo mismo: ¡FLEL no 
se entiende nada! 

Y eso es lo poderoso de este 
animé, porque en realidad sí se 
entiende, aunque hay que verlo 
muchas, muchísimas veces y sen- 
tarse con lápiz y papel para ir 
atando cabos. Eso es lo que 
vamos a intentar en esta nota, por 
lo que te recomendamos que 
saques del cajón las Nuke viejas 
para colarte en este viaje de ida. 


Strike One 


El eje central de la cuarta entre- 

a es un partido de béisbol (recor- 
dos que el hermano del prota- 

¡onista es una estrella de este 

eporte, aunque nadie sepa más 
nada de él tras su viaje a los 
Estados Unidos) y todos 
quieren demostrar su habilidad 
con el bate, excepto, claro está, 
Naota. 

Lo más interesante de este capí- 
tulo es la aparición de dos perso- 
najes nuevos que aparentemente 
serían investigadores de la extraña 
organización conocida como 
Medical Meccanica, edificio 
con la peculiar forma de una 
plancha que se recorta en el hori- 
zonte de la ciudad de Mabase 
donde viven nuestros perturbados. 

El agente se llama Amarao y 
su comportamiento es realmente 
intrigante, aun bajo los paráme- 
tros que se manejan en esta serie. 
Tiene una asistente, Kitsuru- 
bami, que lo sigue a todas 
partes cargando un manojo de 
armas poco convencionales. Ella 


lo observa todo el tiempo... es 


otro deshidratado del 


que él tiene algo raro en las 


cejas... 
Ambos andan detrás de 


Meciko y es evidente que saben 
“de su condición de extraterrestre. 
Al mismo tiempo, los roces entre 


Naota y su padre, por estar 
enamorados los dos de la aliení- 
gena, los lleva a enfrentarse dura- 
mente, al punto que el chico ases- 
ta un fuerte batazo sobre el televi- 
sor del comedor, provocando indi- 


rectamente la muerte de su proge- 


nitor aunque ni siquiera lo haya 
tocado. 

Más tarde, Narota exaspera- 
damente se declara inocente del 


-parricidio ante los agentes 


Amarao y Kitsurubami, 
o e no estar interesa- 
s en el caso. Algo más impor- 

tante requiere de la ayuda del 
chico, de su enamorada alieníge- 
na, del TV boy Kanchi y de 
un batazo certero para rechazar 
la amenaza que proviene del 
espacio en forma de gigantesca 
bola de béisbol (ah, por Kamon, 
el papá de Nata, no se preocu- 
pen, apenas muerto el chico saca 
acar y tras 
un bañito reparador el padre de 


familia vuelve a ocupar su lugar... 


sí, tal como lo leyeron...) 


Strike Two 


-— Eliminado el enemigo del episo- 


dio anterior, el capítulo cinco es 
sin dudas el más sacado de todos. 
No sólo porque se la pasan literal- 
mente cagándose a tiros todo el 
capítulo (padre contra hijo por el 
amor de Haruko, alien contra 
Man in Black por la supervivencia 


- de la humanidad, y niño, robot y 


alien -nuevamente- contra mons- 
truoso gunslinger del Medical 
Meccanica) sino porque la 
relación entre los integrantes de la 
difunta familia Nandaba (re- 
cordemos que tanto Nearota como 
su hermano de paradero descono- 





cido, ¿será Kamnechi?, 
Kamon, y hasta tal vez 
el abuelo, econ todos 
muertos y posteriormente 
resucitados por los opor- 
tunos besos de Haru= 
ko... (ah,¿eso no lo sa- 
bían?), de manera que la 
situación entre ellos está 
algo tensa, por así decirlo. 

Por si esto fuera poco, el agente 
Amarao también está totalmente 
obsesionado con atrapar a la chi- 
ca extraterrestre para cumplir con 
las órdenes impartidas desde su 
base de operaciones, aunque de- 
berá interrumpir su cacería ante el 
ataque de la criatura gigantesca 
de turno, tarea que requerirá de 
una nueva combinación de esfuer- 
zos por parte de todos nuestros 
héroes. 


Strike Three, Out! 


qe somera y fría 

descripción de lo que hemos visto 
en estos dos episodios; en el 
próximo número cerraremos 
esta serie de notas con un 
análi- a 
sis ver- “MA, 


dadera- > 
mente 


conmove- 
dor, donde 
develare- 
mos por qué 
desde otro 
punto de vista 
Furi Kuri es en 
realidad algo así 
como “creciendo en 
Japón con 
amor”, ¡ya verán 


por quél q» 






ma que le sigue. = 
/ 


Gainax: Furi Kuri. 
En este caso con los 
episodios cuertro 


y cinco. 





La animación de los dos capítu- 
los comentados deambula entre la 
parodia y la esquizofrenia. 

Prueba de ello es este fotograma 
donde vemos a los personajes de 
Furi Kuri emulando a sus primos 
animados occidentales de “South 
Park", con un Naota convertido 
en Kenny, en un pasaje tan ines- 
perado como divertido y con tomas 
hiperviolentas como la del fotogra- 
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El éxito de la pelícu- 
la en que está basado 
este desarrollo para 
PlayStation 2 
(nos referimos a 
Blood: The last 
Vampire) está haciendo 
Ue sus programadores se 
lorca para sacar el producto 
en un futuro no muy lejano. 
Por lo pronto, ya se han dado 
a conocer algunas fotos y partes 
de la animación del opening y las 
secuencias animadas del mismo 


Video Juegos de Animé y Comics Video Jueg: 


que son realmente 
alucinantes. 

El trabajo de 
Studio IG 
(responsable de 
los efectos 3D de 
las películas de 
Evangelion) 
va a dar que 
hablar segura- 
mente, por lo 
que esperamos 
con anhelo la 
salida de este 
título para ver 
cómo Saya, 
nuestra heroí- 
na, se las inge- 
nia para evitar 
que los habi- 
tantes de la 
noche acaben 
con nuestras 
vidas... 4 


os de Animé - Por Manuel Silva 


“SecueaI ga) 


eBos 





Wired Zone - Por Patricio Land 
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EN EL CD-ROM 







-— Tida. el protagonista de Final X. 
mayor setrelo es poder nadar sia hund 
todos esas medallas y cadenas! 







Square Character Design Tetsuya Nomura 
imoge llustraton [e] Yo: 
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Por Pablo A. Castro =- Por Marcelo Romero 





¡luego de una interminable 

- espera, los primeros modelos 
- de Macross Plus están aquí! 

Nuestro especialista en 

valkyrias nos da su opinión. 








de las uniones de las aletas canard un buen balance entre piezas plás- 


Desde mediados del año pasa- : 
[las aletas que están detrás de la ticas y de metal para darle más 


do, es posible 4 el YF-19 












transformable de la firma japonesa cabina) para evitar que se rompan estabilidad y que no se caiga como 
'amato (www.yamato- durante la transformación. un ladrillo, aunque si tratamos de 
-toys.co.|p), y desde diciembre 4) Todas las uniones de la ponerlo en poses un tanto dramáti- 





A y O ES cas la cosa se complica. 
21. o e que en la primera, evitando que el SA A LAO 

Los dos se transforman totalmen- ¡juguete bale poses por su propia de aterrizaje es totalmente retráctil 
te en los tres modos conocidos: cuenta. a y a cada rueda la cubre una tapa 
Batroid (robot), fighter (avión) 5) Las ranuras de la parte de plegable, de forma que no se la ve 
y Gerwalk (el inefable avión con abajo del pecho en el modo una vez cerrada. Otro detalle que 
patas y brazos). e Gerwalk son más grandes, de lo destaca del anterior es a 

El precio de cada forma que ahora encajan las mentablemente, no trae el arma. La 
joyas de colec partes. . cabina del YF=21 se abre y viene 
de 6800 yens (o C 6) El cañón entra sin problemas con un asiento para el piloto (no 

En algunas comiquerías de en la mano derecha. En la primera incluido). a 
Buenos Aires se puede encon- versión había que agrandar el agu- 
| YF-19 por $150 y hasta ¡ero para el dedo índice para 















































AS juguetes excep" 












e sabe que alguien llegó a poder sacarlo sin que se trabe. cionales destinados a adolescentes 
pagar $250 por un YF=1 - 7) Los estabilizadores verticales o adultos y que reflejan con much 
prado en una comiquería fueron rediseñados para que se precisión le diseños de Shoji 
tro y revendida en la última plieguen hacia atrás (como corres Keweamori. 












- Site 'sobran' unas cuantas dece- 
nas de pesos y sos fanático de 
Macross: ¡compralos! 


Fantabaires! - ponde) y no se caigan. 
Es evidente que la ansiedad no a 
es nuestra mejor aliada... pagar 
















Atención: las cajas de la primera 
esa suma por un ¡juguete tiene algo segunda tanda son idénticas por 
SAS A era, salvo que las de la segunda 
modelo que se dejó de producir, traen un cartelito avisando que es 
- como las Valkyrias tra: la nueva versión. Recomiendo com- 
formables originales. 
Takatoku y Bandai, pero no 









on respecto al otro ejempl 
-transformable de Macross Plus 
que salió hasta ahora (hay un VF- 
11 enla lista de espera), el YF= 
21, está basado en buena medida 
en un modelo de resina trans- 
formable. 
Para variar un poco, en este ca- 
Los dos modelos de la firma == Juguete es Eno al he 
Yamoato que conmocionan a A 
los otakus aeronáuticos: arriba, detalles. A diferencia d el YF-19 
el YF-19 segunda versión que SS casi totalmente 
(ver nota), abajo, el YF=21. nea YF-21 Je 


1) La nueva versión 
trae una hoja de instruc- 
ciones adicional que 4 
- explica más clara- 

mente las etapas de ' 

transformación del. 

modelo... 

2) Las uniones de los 

hombros están hechas 

de plástico en la 
eva versión para 
itar que se salte la 
intura por fricción, co . 
pasaba con la primera ver- 
sión. — 


3) Se 


















bió la forma 






EN EL CD-ROM 








Hasta el momento se han emitido 
en su país de origen los siguientes 
capítulos de Dark Angel: 


Dark Angel Capítulo 
Piloto (03/10/2000) 


HEAT (10/10/2000) 
FLUSHED (17/10/2000) 
C.R.E.A.M (31/10/2000) 
411 ONTHEDL (14/10/2000) 
PRODIGY (21/11/2000) 


COLD COMFORT 
(28/11/2000) 


BLAH BLAH WOOF WOOF 
(12/12/2000) 


OUT (09/01/2001) 
RED (16/01/2001) 
Art Attack (06/02/2001 


Rising (13/02/2001) 


Debido al entusiasmo del público 
norteamericano, que por ahora no 
compartimos del todo, Fox aprobó 
la realización de nueve capítulos 
más con lo que la temporada se 
extenderá a veinte capítulos (sin 
incluir el episodio doble pre- 
sentación). Los mismos se emi- 
tieron semanalmente todos los 
martes de 9 a 10 de la noche. 


EXT 


Pokémon - Por Alejo Zagalsky Pokémon Ne, 





y, si sale cruz, no los pueden 
atacar. 

¡O sea que a los bebés sola- 
mente los van a enfrentar el 50% de 
las veces que los ataquen! 
alnteresante, no? 


¡Pasame un Electabuzz 
y una Llave Inglesa! 


La última de las novedades que 
nos trae Neo Genesis son las 
Herramientas Pokémon o 
Pokémon Tools. 

Estas cartas son entrenadores, 
que se juegan sobre un 
Pokémon -como un Poder 
Plus o un Defensor-, y general- 
mente cumplen la función de algún 
entrenador ya existente, salvo que a 
las Herramientas las unimos al 
Pokémon, y las podemos jugar 
en cualquier momento, descartán- 
dolas. 

Desgraciadamente, sólo se 
puede jugar una Herramienta 
en cada Pokémon. 

Las Herramientas incluyen 
versiones similares de la Poción, 
la Súper Poción, otra cura al 
Pokémon que esté Dormido, 
Confundido, Paralizado o 
Envenenado, y una más puede 
evitar que te derroten al Poké- 
mon, dejándolo con sólo 10 
Puntos de Vida restantes. 


¿Cómo dijiste que te 
E amabas? 


Como les dije antes, en Neo 
aparecen 60 nuevos Pokémon, 
incluyendo al querido Tegepi -y 
su evolución Tegetie-, y a la 
fusión de Zapdos, Articuno y 
Moltres, Lugia. 

Para ser honesto, Lugía es la 
carta más buscada de Neo, y tiene 
un ataque re pulenta: 

¡Descartando tres energías 
(agua, fuego y relámpago), 
hace 90 daños! 

Sí, ya sé que no es fácil con- 
seguir las 3 energías, pero para eso 
existen cartas como Búsqueda 
de Energías o Recupe- 
ración de Energía, ¿no? 

Supongo que muchos de ustedes 
están familiarizados con los nuevos 
juegos Gold 8: Silver de 
Pokémon, y saben que cuando 
lo empiezan, el profesor Elm 

o 
e 
Oak?) 
les ofrece 
tres 





Pokémon: 
Totodile, de 
agua; 
Chikorita, de 
Hoja; y 
Cyndoquil, de 
uego. 

Estos tres 
Pokémon esián 
en Neo, y cada 
uno tiene sus 
evoluciones de 
Nivel 1 y de 
Nivel 2. 

Croconaw y Feralight son 
las evoluciones de Totodile; 
Bayleef y Meganium las de 
Chikorita; y por último, Cyn- 
doquil evoluciona en Quilava y 
después en Typhlosion. 


Entrenadores: 


Por el lado de los entrenadores, 
tenemos un par de nombres nuevos: 
Profesor Elm, que es una espe- 
cie de Profesor Oak que hace lo 
siguiente: mezclás tu mano en el 
mazo, y después robás 7 cartas. 
No podés jugar más cartas de 
entrenadores este turno. 

¡Puede molestar un-poco no 
poder jugar otros entrenadores en 
ese turno, pero no tirás las cartas al 
pozo de descarte! Me parece que 
ésta se va a empezar a usar, y bas- 
tante. 

Además, manteniendo la tradi- 
ción del Profesor Oak, es del tipo 
Infrecuente. 

También tenemos a Mary (sal- 

vien sabe quién es?), a la Euol no 
l veo mucho futuro en los mazos. 

Tenemos nuevas versiones del 
Levante, de la Recuperación 
de na un nuevo Bill que 
nos puede hacer robar 4 cartas, y 
hasta un Nuevo Pókedex. 

Por el lado de los Estadios, te- 
nemos sólo 2, pero ambos son 
excelentes: 

La Sprout Tower, que destro- 
za a los Pokémon Incoloros 
ya que todo el daño hecho por 
Pokémon Incoloros se re- 
duce en 30... especial contra esos 
molestos Wigglytutfs, o contra 
los 80 daños que nos hacen algu- 
nos humillantes Chanseys. 

El segundo Estadio es el Eco- 
gym, diseñado para derrotar com- 
pletamente a los mazos Quita 
Energía: con este estadio en jue- 
go, siempre que un ataque, un po- 
der Pokémon 
o una carta de 
entrenador 
descarte una 








energía no incolora de un 
Pokémon, devuelve esa energía 
a la mano de su propietario. 


Mazos Preconstruidos 


Por último, para los fanáticos de 
los Preconstruidos, les comento 
que son sólo dos: 

El primero de los preconstituidos 
se llama HotHoot, y tiene una 
base muy fuerte de Planta, acom- 
pañado por un poco de Fuego. 

El otro preconstituido se llama 
Cold Fusion, y nos trae varios 
Pokémon de Agua y de 
Relámpago. 

Como siempre, traen una carta 
holográfica, Jumplutf en el caso 
de Hotfoot y Kingdra en el 
Cold Fusion. 

Bueno, amigos, eso es todo por 
hoy, espero que disfruten de esta 
nueva expansión, y que les cueste 
tanto como a mí aprenderse estos 
100 nombres nuevos. 

Los espero el mes que viene, con 

mucho más del juego 
de cartas intercam- 


biables de Poké=- 2 
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¿Están cansados de los 
Haymakers y de los 
RainDance? 


Bueno, ¡unto con Diego 
“el monitor' Abu 
Arab, diseñamos este 
Super Damage 
Swap, y se lo entregamos 
en exclusiva a la Nuke: 


23 Pokémon 
4 Tentacool (fossil) 
4 Abra (team 
rocket) 
4 Kadabra 
3 Alakazam 
4 Mr. Mime 
4 Chansey 
20 Entrenadores: 
4 Centro Pokémon 
3 Levante 
4 Búsqueda por 
Computadora 
2 Nightly Garbage 
Run 
2 Encontrador de 
Elementos 
3 Profesos Oak 
1 Profesor Elm 
1 No Removal Gym 
17 Energías 
4 Doble Energía 
Incolora 
3 Full Heal Energy 
3 Energías 
Reciclables 
7 Energías Psíquicas 


Con el combo del mes 
pasado (Tentacool, Mr. 
Mime y Alakazam), 
evitamos que nos hagan 
daño, después, o dejamos 
que se les acabe el mazo, o 
pegamos brutalmente con 
Chansey. 

¡Eso es todo por este mes, 
diviértanse! 
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e entra en juego, si 


- pagaste el costo de estímulo de 18, el 


jugador objetivo descarta dos cartas 
su mano. 

Cuando el Thunderscape 
Batilemage entra en juego, si 
pagaste el costo de estímulo de G, 
destruye el encantamiento objetivo. 


Otras dos cartas que se dieron a 
conocer son el Shivan Wurm y el 
Fleetfoot Panther, dos criaturas - 
útiles tanto por sus capacidades de 
ataque y defensa como por su habili- 
dad para devolver una criatura a la 
mano. 

En el caso de la Sierpe puede 
devolver al Battlemage para 
volver a castearlo y destruir otro 
encantamiento. 


Meses y meses de preparación, 
tantos Trials (torneos para clasi- 
ficar) han pasado y ahora nada 
queda, ni un papelito han dejado 
los aieadena: ningún efecto 
material del cual nuestra memoria 
pueda aferrarse, sólo nos queda 
esa sensación de que queremos 
más y más y máaaoas... pero 
calma, ya llegarán otros torneos; 
este año, sin ir más lejos, se 
realizará el Latinoamericano 
2001 con mucho dinero en 
premios. 

Como decía, es increíble si uno 
se pone a pensar el tiempo dedi- 
cado al juego para poder escalar 
posiciones en un torneo, por 
ejemplo mis meses de preparación 
me sirvieron para alzarme en una 

onrosa posición 22 y embol- 
sarme $500, pero yo soy tan sólo 
uno más del montón y mucho 
fueron los concursantes como yo, 
314 en total. Aquí les dejo una 
lista de las primeras 8 posiciones. 

Estos 8 dledizdarés compitieron 
durante 2 días para alzarse con 
esos premios que pueden obser- 


Shivan Wurm / Sierpe 
hivana 


3RG - Rara - Criatura - 

Sierpe 7/7 

Arrolla. Cuando la Sierpe 
Shivana entre en juego, regresa 
una criatura roja o verde que con- 
troles a la mano del propietario. 


FleeHoot Panther 
1GW 
No común - Criatura Felino 3/4 
Puedes ¡jugar la FleeHoot 
Panther en cualquier momento 


que puedas jugar un instantáneo. 
Cuando Fleetfoot Panther 
entra en juego, regresa una criatura 
verde o blanca que controles a la 
mano de su propietario. — 
También se rumorea que habrá 
una tierra multicolor, nuevos counters 
y mucho más, como siempre de parte 
de Wizards of the Coast, que 
no deja de sorprendernos, pero todo 
eso en el próximo número ya que al 
cierre de esta edición estaremos 
asisitir a la presentación oficial e 
esta nueva expansión de Magic. 2 


EN EL CD-ROM 


Encontrarán en el archivo 
MazosGP los listados de los 
ocho mejores puestos en el torneo 


Gran Prix de Buenos Aires, 
celebrado el pasado mes de noviem- 


bre. 








var. 

Lo cual no es mucho, si se 

ponen a pensar el nivel de 

escompresión cerebral que sufre 
cada jugador en un torneo así; 
fuera de joda, la tensión es altísi- 
ma y más cuando se acercan los 
partidos finales. 

Hay que destacar la participa- 
ción de los jueces de lala Latino- 
américa, que se pagaron el viaje, 
y los que Wizards trajo para 
este evento. La cantidad que 
había de jueces de todas las 
aacionalilades ayudó mucho a 
que todo fuera ordenado. Si no 
fuera por estos “jugadores” que 

ejan de jugar para dedicarse a 
controlar ls partidos y a los par- 
ticipantes, sería imposible hacer 
un torneo de este tamaño. 

Todo el evento estuvo perfecto 
excepto por una cosa, adelan- 
taron la pod de inicio del segun- 
do día y mucha gente no se 
enteró. En conclusión, partidos 
perdidos para mucha gente. 

Lo que nadie se esperaba fue la 
diversificación de mazos, este am- 


biente, con duals y muchas edi- 
ciones poderosas, es ideal para 
romperse la cabeza todo de 
pensar contra qué nos enfrentare- 
mos. Pero fue inútil para todos, 
nadie se esperaba exactamente lo 

ue había y era tanta la cantidad 
de gente que difícilmente se 
enfrentaban contra dos mazos 
iguales. 

Finalmente, el ganador fue un 
mexicano (Hugo Araiza) y el 
segundo (la revelación) el jóven 
Walter Witt, quien se llevó 
más dinero que el primero por 
estar compitiendo en la categoría 
1700. 

Para los que no lo saben, en 
esa categoría participan parela- 
mente todos los concursantes que 
nunca hayan tenido el ranking 
más alto que 1700, es una mane- 
ra de incentivar a los principiantes 
que quizás no lleguen a los 

vestos superiores pero igual se 
Doo un premio. ga 
















En la fotos vemos a nuestro 
amigo y colaborador Juam 
del Compare durante el 
mega encuentro de Magic 
que se llevó a cabo en el 
Centro Cultural Bor- 
ges los días 25 y 26 de 
noviembre del año pasado, 
organizado por Wizards 
of the Coast y el dis- 
tribuidor local, Ediciones 
de Mente. 

Justo es resaltar que el 
autor de nuestra columna 
mensual salió muy bien 
rankeado, como ya deben 
haber leído; pero finalmente 
los mejores jugadores fueron: 


1. Hugo Araiza 
(Mexico) 
2. Walter Witt 
(Chile) 
3. Pablo Huerta 
(Argentina) 
4. Rafael Le Saux 
(Chile) 
5. Diego Ostrovic 
(Argentina) 
6. José Barbero 
(Argentina) 
7. Emmanuel Duering 
(Argentina) 
8. Matías Bollati 
(Argentina) 








¡En exclusiva, te contamos cómo es 


e 
a ] ve 
e 
Pulso: en aumento. 
Nivel de Sincronización, 100% 
Casi podíamos imaginar las pa- 
labras de la Doctora Akagi a 
medida que rompíamos el prolijo 
envoltorio que nuestros amigos 
japoneses nos habían enviado tan 
sólo un par de semanas atrás. 

Una caja compacta, como la 
que Kaji le entregara a Gendo 
aquel fatídico día; y un contenido 

_que revolucionaría nuestra existen- 
cia para siempre. 

Dentro de ella había dos mazos 
de las míticas cartas, de lo que 
dimos en llamar el “juego de rol de 
Evangelion (el verdadero nom- 
bre es NGE The Card Game) 
y un par de veintenas de boosters. 

Sabíamos que hoy por hoy eran 
bastante difíciles de conseguir y. 
que por desgracia no habían sido 
editadas en otra parte más que en 
su país de origen por la todopode- 
rosa firma Bandai, entre los 
años 1997 y 1998, por lo que 
abrimos los sobres con insaciable 

Nos deliramos con las ilustra- 
E os 
descarnadas batallas a bordo de 
nuestros Evas. Al poco tiempo, ya 
nos sentíamos en la piel de 
Shinji Ikari, ya que en el 
fondo no entendíamos nada... 


Nada, obviamente, ¡porque las 
cartas estaban todas en japonés! 


¿Y ahora qué 
hacemos? 


Llamar a nuestros secuaces bi- 
lingues fue la primera de nuestras 
acciones, y ellos se engancharon 
tan rápido como nosotros, ya que 
Ri ESDIES 
a la premisa que este juego nos 
ofrece! E 

De a poco, el manualcito que 
nos vino con los mazos empezó a 
revelarse como los manuscritos del 
Mar Muerto instruyeron a los 
viejos de Seele. 

Claro que nosotros éramos bas- 
tante más de madera que los viejos 
a, CAT 
y nos tomó un buen tiempo com- 
prender de qué se trataba el juego 
y cuáles eran sus reglas pero, a no 
desesperarse, ya que finalmente 
pudimos asimilarlas y fue entonces 
cuando nos consideramos listos 
para transmitírselas a ustedes, a lo 
largo de esta serie de notas. 


¿Es esto la felicidad? 


La primera grata sorpresa fue 
saber que las reglas permitían que 
no fueran sólo dos los partici- 


o de cartas coleccionables 
eon Genesis Evangelion! 


pantes en cada partido; de hecho, 
se hacía expresa recomendación 
de que fueran por lo menos cinco 
para que el juego pudiera disfru- 
tarse al máximo. o 

Básicamente, el tema consiste en 
hacer que alguno de los persona- 
jes principales, ya sean Shinji, 
Rei, Asuka, Misato, Gendo 
o Ritsuko llegue a realizar el 
plan de complementación humano, 
es decir alcanzar el famoso nuevo 
paso evolutivo del que tanto se 
habla en esta serie. 

Para lograrlo, cada jugador 
debe armarse un mazo de por lo 
menos treinta cartas, entre las cua- 
les deberá incluir los tres Eva, los 
seis protagonistas mencionados 
anteriormente, y al menos una 
carta de Instrumentaliza- 
ción”. Estas cartas son la clave so- 
bre la cual desarrollaremos nuestra 
estrategia de juego, puesto que 
para ganar es necesario hacer lo 
que ellas indican para que el per- 
sonaje por nosotros elegido con- 
crete su “paso al otro estado”; 
¡claro está que todo se complica al 
tener en cuenta que los demás 
harán lo posible por evolucionar 
primero y obviamente lo imposible 
por lograr que nosotros fallemos 
en el cometido! 


Neo, 
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Además de las cartas que ya di- 
mos a conocer, existen de varios 
otros tipos como las Drama, Put, 
Character, Battle y, por 
supuesto, no faltarán a la cita una 
buena cantidad de enemigos, que 
como ya habrán adivinado están 
representados por las correspondien- 
tes cartas del tipo Angel. 

A continuación, veremos lo más 
escuetamente posible qué secretos 
encierran cada una de ellas. 

Las cartas de Drama precipitan 
situaciones que los jugadores o sus 
personajes deberán resolver o resig- 
narse a sufrir. 

Las Put sirven para modificar las 
condiciones en las que nuestros per- 
sonajes se encuentren para hacer 
frente a los desafíos o bien para 
agregarle a los Eva algún tipo de 
armamento adicional (el Progres- 
sive Knife, el Positron Rifle, 
etc). 

Al referirnos a las cartas Cha- 
racter, todos deberán estar cen- 
trando su atención en evocar a los 
personajes de la serie, y eso está 
muy bien, quiere decir que van 
entendiendo. 

Kaworu, Maya, Kaji, Fuyu- 
utsuki, Kensuke y Touji tam- 
bién participan de este desafío aun- 
que su inclusión en el juego no es 
obligatoria. 

La lucha del bien contra el mal, o 
de la supervivencia misma, se lleva a 
cabo mediante la utilización de las 
cartas Battle, que sólo pueden ser 
utilizadas durante un determinado 
momento del partido, evidentemente 
cuando se haga imperioso poner a 
raya a los destructivos ángeles. 

Como verán más adelante, el 
juego simula a la perfección la activi- 
dad cotidiana en Tokyo 3, donde 
los protagonistas tendrán encontro- 
nazos, reencuentros, alianzas y 
traiciones que se potenciarán no sólo 
según nos convenga para llevar a 
cabo nuestro Plan de 
Instrumentalización, sino tam- 
bién cuando alguno de los 
O ES e 
ciudad para intentar destruir a la 
humanidad 


Como dato adicional deberían sa- 
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En la parte inferior de las cartas encon- 
traremos dos tipos de símbolos, los triágulos 
(herir) y los círculos (ayudar). Mediante 
ellos podremos influir negativa o positiva- 
mente en el comportamiento de los perso- 
najes que intervienen en la partida. 
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Tipo de Carta: pueden ser Battle, 
Character, Eva, Drama, Put, Angel e 
LL A 











AS 
cantidad de cartas a levantar 
en la fase correspondiente 



























































Reglamento específico 
de la carta (indica lo que se puede hacer 
con ella y la forma en que puede modificar el 
desarrollo normal del partido. 


Texto Serifu: es una frase extraída de los 
diálogos de la serie o un pensamiento o comen- 
tario que hace el personaje en cuestión; su uti- 

lización es parte fundamental del juego. 









Colores: 










Cada personaje tiene aso- 
ciado un color específico, a 
saber: Rei es blanco, Shinji 
Azul, Ritsuko amarillo, 
Asuka rojo, Gendo negro y 
Misato verde. 




























ber que es obligatorio incluir una de 
ellos cada quince cartas de los tipos 
antes mencionados que tengamos en 
nuestro mazo, para que de tanto en 
tanto una de estas criaturas nos obli- 
- guen a presentar batalla. El mazo no 
tiene límite máximo de cartas y sólo 
se pueden incluir tres copias de una 
misma carta. Los ángeles no pueden 
estar repetidos. 


Dolores de cabeza 


El mecanismo del ¡ vego es un tanto 
complicado y no es intenc 
primera nota entrar en detalles acer- 
SI ES 
un pantallazo de lo copado que 
puede llegar a ser jugarse un par de 
partiditos con estos amiguetes. 

En realidad, aprender a jugar im- 
plica bastante esfuerzo, digamos un 
poco menos que Magic y mucho 
más que Pokémon, no sólo por el 
hecho de que el mismo está en el 
idioma natal de Yoko Ono sino 
porque está muy bien concebido y 
ofrece una vasfísima gama de posi- 
bilidades a la hora de desarrollar las 
tácticas y estrategias. 

A decir verdad, a medida que nos 
¡bamos embebiendo de las particula- 
ridades del mismo, nos hizo pensar 
muy seriamente si las cartas no fue- 
ron diseñadas antes de que la serie 
fuera un proyecto animado. Hay 
demasiados motivos y coincidencias 
como para que, por ejemplo, todo lo 
concerniente a Asuka sea de color 
rojo y lo mismo se aplica a cada per- 
sonaje principal... sinceramente, nos 
dio qué pensar; a medida que 
aprendan a jugar seguramente se 
irán sorprendiendo tanto como 
nosotros. . 

Pero tiempo al tiempo, es mejor 
que vayamos familiarizándonos un 










Arriba, una típica carta Put 
que generalmente sirve para 
incrementar las habilidades y 
chances de victoria de nuestras 
unidades Eva o su piloto; abajo, 
una Battle (Other) que nos 
permite hacer uso del famoso 
rifle de positrones a la 
hora de freír y mandarlo bien 
lejos de Tokyo 3, el escenario 
donde se desarrolla el juego. 










































Las cartas del tipo Amgel son 
distintas al resto (al igual que las 
de instrumentalización) ya que en 
su reverso puede leerse el kanji de 
'Shito', que nos indica que una 
de estas entidades ha entrado en 
juego para acabar con nuestra 
partida. 


tamos ahora a que echen una mira- 
-da a la Battle card de Misato 
que está en la página anterior. 
Lo primero que hay que tener 
en cuenta es el color de fondo 
o borde de la carta, en 
este caso es verde; este 
detalle es muy importante 
- porque cada personaje tiene 
un color asociado, como se 
indica en el recuadro inferior, 
que acompaña al ejemplo y 
está relacionado directamente 
con los símbolos en forma de 
círculos o triángulos. Estos dos 
elementos serán muy útiles a la 
hora de dejar cartas fuera de 

- juego durante un turno o cuando 
necesitemos a alguno de ellos para 
lograr nuestros objetivos. 




























poco con las cartas; por eso los invi- 
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La carta de Instrumentalización o “Hokan” de Rei 
Ayanami. Todos los personajes principales tienen una, aunque son 
difíciles de conseguir. Estas cartas son dobles, y para ganar hay que 
cumplir las instrucciones que se indican en cada lado de la carta 
(Niveles 1 y 2). Teniendo en cuenta que, además, deberemos obe- 
- decer las exigencias de la fase de Instrumentalización. Por ejem- 
plo, para Rei el Nivel 1 dice: Este turno, Rei y Shinji han sido 
seleccionados para combatir y derrotar a un Amgel' y del otro lado 
tenemos 'Rei y Shinji están juntos y solos en un grupo, ninguna 
carta Put Character puede estar sobre ellos”. Si nunca jugaste 
estas frases no significan nada; si jugaste pocas veces suenan a cosa 
fácil; pero los hechos nos demostraron que en verdad se hace real- 
mente complicado poder llevar a cabo estas misiones. 














los que decidan si seguimos ahon- 
dando en explicaciones sobre có- 
mo es el sistema de ¡juego (les ade- 
lantamos que es por turnos, pareci- 
dos a los de Megie pero un poco 
más rebuscados) y demás. Es por 
eso que nos gustaría que lluevan 
cartas y mails diciéndonos - 
cuál es su opinión, tenien- 
do en cuenta que las 

cards no existen en caste- 
llano y ni siquiera en 

inglés (aunque es muy 
probable que a partir de 
ahora muchos se pongan 

a escribir sobre ellas, el 
juego y su reglamento); 
pero recuerden: ¡como 
siempre, lo leyeron antes y  * 
mejor en Nuke! 
¡Evangelion, hashín! ¿. 


Esta historia 
continuará 


Creemos haber cumplimos el ob- 
jetivo de entusiasmarlos con esta 
nueva y fascinante faceta de Eva, 
y a partir de ahora serán ustedes 




































Cada Angel tiene una serie de 
reglas particulares indicadas en la 

- carta que indica el daño que pueden 

SSA forma de vencerlo. 
























Este número indica la. 
fuerza que tiene el 
Angel y sirve para 
determinar si él o los 
Eva poseen más 
chances de sobrevivir 
al enfrentarse en 
combate. 














Patricio Land 









Draw Points 
cantidad de cartas a levantar 
LES NO 






Este número indica la 
fuerza que tiene la 
unidad Eva en 
cuestión, por lo general 

hay que elevarlo me- 
diante el uso de alguna 
carta Put para que los 
- ángeles no nos pasen - 
por encima 
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- Este diagrama muestra 
cómo se despliegan las 
cartas sobre la mesa. 
Las líneas blancas indi- 
can las posibles interre- 
laciones de los persona- 
jes (que serán explica- 
las en la próxima entre- 
ga). Bajo ellos pueden 
- verse los Eva prepara- 
-dos y la carta de instru- 
mentalización de 
 Gendo Ikari. 
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El primer sitio argentino dedicado a una de nuestras series preferidas de animé: 
Cowboy Bebop. La comanda Hernán Pablo Alvarez y recibe unas 600 visi- 
tas al mes, lo que hacen unos 5.000 desde que la misma saltó al cyberespacio. Las sec- 
ciones son muy copadas y han sido recientemente renovadas. Incluyen guía de episo- 
dios, data sobre la futura película, merchandising, reportajes traducidos de otros sites 
americanos y una galería de arte más que recomendable. See you, space cowboy! 
















Una fantástica página realizada por Bruno Dangelo. La misma tiene un poco , y 
más de 2 meses y ya lleva más de 10.000 visitas, unas 150 por día, y eso se entiende | .. tes 
debido a su gran calidad y lo completo de los informes. Además, encontrarán letras de ñ 
canciones, imágenes para bajar y algo sumamente copado: una radio transmitiendo 
música de animé las 24 hs... ¿cómo se hace para escucharla? ¡Entren al sitio y 
entérense por ustedes mismos! 



















Leandro Berne nos brinda una página donde encontrarán informes sobre 
series como Card Captor Sakura, Rurouni Kenshin, Macross, Kare 
Kano, etc. También hay una gran selección de temas y videos de openings de estas 
series, listos para ser bajados, y muchas otras cosas que se van actualizando constan- 
temente, como un área de chat, y algo muy interesante: la posibilidad de mandar 
guiones propios (por ejemplo de comics) para que sean leídos por otros visitantes. 











OTakU TELEVISION 


kr 
Ricardo Pérez, Dario Ureña y Guillermo Pierri fueron los primeros [dra 


en realizar un programa de radio dedicado al animé y el manga llamado Despier- 
ta Kakarotto. Hace un tiempo que todo eso se encuentra almacenado en su mega 
computadora madre central, a la cual se puede acceder desde Internet sin ningún 
inconveniente. ¡La página es una maza, se van a querer matar cuando la vean! 
¡Encausados en la onda del Robot Argentino Nipón, saben llevar bien en alto el es- 
tandarte de la originalidad, las notas realmente bien pensadas y el humor, sobre todo! 













The Red Cross Book 
El Red Cross Book es un librito que se vendia cuando el estreno de las pelis de ip aio 
Evangelion en Japón. El mismo trae interesante información sobre el por qué de 
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los films, cómo fueron planificados y desarrollados, y algunos que otros comentarios 
de la cúpula creativa de Gainax. Lo que esta paginola nos ofrece es la traducción 
en inglés y castellano de este ejemplar, con los glosarios completos y algunos detalles 
sobre la serie que son más que imprescindibles para los fans. A esto se le agrega una 
buena presentación... ¿qué están esperando? 



















Ok, es el sitio oficial de Nelwana, compañía que hizo trizas la serie de Sakura 
para la emisión en USA (¿Madison, estás de acuerdo?) y claro está que no son los 
responsables de los capítulos que pasan en el Cartoon, pero este site tiene unos grá- 
ficos buenísimos en Flash, animaciones y efectos de primera. Hay diferentes opciones 
para acceder a la historia, los personajes, las cartas Elew y hasta un juego que 
según promete va a estar bárbaro, pero que al cierre de este número todavía no esta- 
ba habilitado. Igualmente, no dejen de visitar este lugar. 










Les 


una nueva sec- 


ción, las crónicas de Video Boy, 


quien nos pondrá al tanto de las 


ediciones 


animeacdas que se pueden 


- conseguir en los videoclubes de 


En diciembre hubo tres lanza- 
mientos directos a video de pelícu- 
las animadas producidas en los 
Estados Unidos. 

En un esfuerzo de producción 
sin precedentes, un valiente redac- 
tor de Nuke se arrimó al 
Blockbuster de la esquina y 
huyó con estas tres importantes 
obras bajo el bucito. 

La primera de éstas es La Si= 
renita ll: Regreso al 
Mar": es un prejuicio común que 
las continuaciones a video de éxi- 
tos de Disney son aburridas, so- 
sas, mal animadas, y parecen ca- 
pítulos de televisión estirados. 

Mucha gente ni las alquila asu- 
miendo esto sin siquiera verlas. 

Bueno, para variar, los pre- 
juicios tienen toda la razón. No 
sólo es más aburrida que las inso- 
portables secuelas de Aladdin y 
El Rey León, sino que está 
peor animada que las Lolitas de 
Telefé. 

Lo que hay de historia tiene que 
ver con Melody, la hija de la 
Sirenita original, una nena 
nacida con piernas, que no tiene 
idea de dónde viene ni por qué su 
mamá habla con cangrejos. 

Además, hay pedazo de pared 
construida al lado del castillo para 
que ella nunca vea la playa; como 
no podía ser de otra manera, la 
curiosa niña sólo sueña con cono- 
cer Villa Gessel y nadar entre 
ballenas y latitas de Coca en la 
Península Valdez. 





nuestro país. 


También hay una bruja que es 
la hermana de la gorda ¡azzera 
de la peli anterior, pero ésta es 
flaca y de voz finita. 

Las canciones son atroces y las 
voces también. Como hice todo lo 
posible para olvidarme de esta 
peli, no me acuerdo de cómo ter- 
mina, pero seguro que bien por- 
que al final había coros estriden- 
tes y un atardecer en 3D todo mal 
coloreado. 

Después de esta decepción, la 
he superproducción que 

abitó mi casetera fue Heavy 
Metal 2000" continuación de 
la peli original de principios de 
los 80, adoplaa: de las obras 
de algunos de los más grandes 
comiqueros de la historia 
(Corben y Giménez, para 
citar un par). ¡En este caso, el 
adaptado es Kevin Eastman, 
creador de las Tortugas Nin- 
jas!; igual lo vi mansito, despre- 
juiciado y en paz con el universo, 
pasé la propaganda de cine ar- 
gentino con temita de Voyager 

la propaganda del agua 3D 
ácil. Y lamentablemente ésa (la 
publicidad) fue la mejor anima- 
ción que vi, ya que los quince mi- 
llones que salió esta batata se los 
deben haber gastado en drogas 
rockeras y discos de Enya, 
porque la peli es más fea que un 
especial de Mr. Hipo. 

Para empezar, ya no son episo- 
dios cortitos que aburren pero ter- 
minan rápido, sino toda una histo- 
ria insoportable, con una 
protagonista que parece un 
cha-bón con tetas (remember 
Brigitte Nielsen?) y sol- 
dados fofos que dicen hack 
cada tres palabras, porque es 
para adultos. 

La heroína, Julie 
Strain, pierde sus ropas 
seguido y la sangre y violen- 
cia está, pero dibujada tan 
mal como en el legendario 
Hokuto no Ken (Fist 
of the North Star), que 
por lo menos tenía la chapa 
del nulo presupuesto y la 
sabiduría oriental. 

Heavy Metal 2000, 
también conocida como 
Heavy Metal F.A.K.K., 
tiene una historia que involu- 
cra el secuestro de la también 





enerosamente dotada hermana 
de Julie, un malo que es el temi- 
ble Michael Ironside y un 
viejito milenario y sabihondo ¡con 
la voz del milenario y sabihondo 
Billy Idol! Hurra por el casting, 
saquemos esto antes de que me 
ensucie el cabezal y vamos a la 
próxima. 

Exhausto luego de estas dos an- 
tipelis, puse todas las fichas en mi 
¿limo esperanza, 'El Gigante 
de Hierro', de la que poco sa- 
bía más que tenía en la tapa al 
amigo de los niños, el héroe cual 
fugaz estrella, el ROBOT, icono 
de mi niñez que todavía me trans- 
porta a lugares maravillosos y 
deco tados. Este robot, en parti- 
cular, recordaba mucho a los 
guardianes de la obra maestra de 
Hayao Miyazki, Laputa 
Castle in the Sky. 

Desde los primeros emocionan- 
tes minutos reminiscentes de ET y 
Planeta Tierra, el Gigante 
de Hierro me atrapó en sus 
fríos brazos de hojalata y me hizo 
su mejor amigo. Esta inigualable 
película, la historia del pequeño 
Hogarth Hughes y su rela- 
ción con el mamotreto mecánico 
que encuentra en su patio, per- 
seguido por los Men in Black y la 
mar en coche, es la mejor película 
animada salida de los estudios 
americanos desde “El Extraño 
Mundo de Jack. 

Tiene humor, acción, suspenso y 
una animación más que esplen- 
dorosa. Si la pueden conseguir en 
su edición en DVD, en idioma ori- 
ginal y en widescreen (versión de 
cine), mejor, pero el doblaje es 
casi perfecto y esta es una peli 
que a que ver aunque la haya 
masacrado Video Records Buenos 
Aires Argentina. 

La pregunta que palpita en la 
lengua de los fervorosos otakus, 
aterrorizados, conteniendo lágri- 
mas por si fuera verdad: ¿es 
mejor que el animé? 

Sí, es mejor que mucho del 
animé que no sea de Ghibli, así 
que la opción es de ustedes: se 
gastan 20 mangos en una casete 
pirata de animé fulero tipo Mer» 
melada o por tres pesitos al- 
quilan esta maravillosa película 
qe les aseguro, no los defrau- 
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“El Gigante de Hierro' 
es uno de los mejores largometra- 
jes de animación de los últimos 
tiempos, un ejemplo del que ten- 
drían que aprender los creadores 
de los títulos de aquí abajo 
'Heavy Metal 2000 y 'La 
Sirenita il: Regreso al 
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empleo de plomero en hotel de 
Constitución pero sentirse muy 
solo, muchachos del barrio no 
estar interesados en aprender 
artes marciales sino en romper- 
le los vidrios a pedradas a ve- 
nerable instructor y gritarle 


 ¡Koreano okupal Es por eso que 
estoy ahorrando para mudarme 
y en el foro de discusión de esta 


revista: 
WWW.CGFrOups.com,/group/ 
Nulkcelab 
me pagan cinco centavos por cada 
lector que mencione mi nombre, asi 
que los invito formalmente a entrar 
en él y a dejar sus mensajes y leer 
las ideas alocadas de los demás 
participantes. El sistema es fail, 
entran, se registran y si quieren leer 
lo que dicen los otros van a la 
opción Messages y si quieren 
dejar unas palabras van directo- 
mente a Post o hacen Reply 
Recuerden que karate como rula, si 
van por la derecha ok, si van por la 





Correo=-san 
de la 
Nuke-san! 









Hola, soy su nuevo anfitrión: el Sr. Miyagi. Mi amigo el Sr. Cerebro 
me dijo que mientras él se toma unas vacaciones yo me hiciera e del 


correo. ¡Pensé que sería algo sencillo pero por lo que veo hacen to 
guntas sobre dibujitos japoneses que nunca he visto en mi vida! ¡No só 


os pe 
o el 


padre del Sr. Miyagi jamás enseñó karate sino que en nuestra casa de 
Okinawa no teníamos ni cable ni tele ni nada! ¡Sólo gran hipoteca! 


Aquí primera lectora nos 
manda carta y dice: 


¡Hola! soy Lorena 
Higa y tengo 20 años. Les 
escribo para felicitarlos 
enormemente porque la 
pequeña revista sigue cre- 
ciendo y mejorando, cada 
mes es una sorpresa nueva y 
eso significa que hay gente 
profesional y realmente afi- 
cionada ofreciéndonos lo 
mejor para que los otakus 
seamos felices. 

Usted, Sr. Cerebro, es 
muy gracioso, me pregunto 
cómo surge tanta chispa den- 
tro de su pecera. 

Le cuento que me mudé a 
un pequeño pueblito llamado 
Victoria (no se moleste en 
buscarlo en un mapa) que 
queda en Entre Rios, y 
estaba bastante preocupada 
porque no sabía si Nuke 
conocía la existencia de este 
pueblo fantasma, pero fue 
una gran alegría (sorpresa) 
ver que en un lugar donde 
no tienen cambio de $5 llega 
esta perla argentina. Ahora 
estoy más tranquila. 

Bueno, no la hago más 
larga, solamente les pido que 
dejen mi mail para todos los 
que adoran tener la casilla 
llena y tener un montón de 
gente desconocida para con- 
testar y conversar sobre 
cualquier cosa, pueden 
escribir a: 

namidaBtopmail.com.ar 
o a esta otra: 


blueskyQwebmail.com.ar 


¡Besos y saludos a todos, 
muchísima suerte y sigan 
adelante! 


Lorena: su pueblo de la 


Victoria recordar aldea 
invadida por soldados ameri- 
canos donde Sr. Miyagi 
combatir y hsdys tal vez 
robar documento de soldado 
y luego usarlo para probar 
fama en Hollywood antes 
de tener que venir a contes- 
tar este honorable correo... 


Hola a todos: mi nombre 
es Martín Villagarcia y 
vivo en la Capital Federal. 
Tengo 14 años y soy otaku 
desde hace tres años, 
aunque oficialmente desde 
hace sólo dos. [] para lo 
que escribo es para contar 
algo, la verdad que tienen 
toda la razon al decir que 
Cowboy Bebop es la 
mejor serie de la década. 
Antes de ver la serie solía ser 
un recontra fanático de Evan- 
gelion, al punto de tener todo 
lo que estaba al alcance mío 
de la serie, pero cuando vi a 
Bebop me di cuenta de que 
una serie no tiene por qué 
ser tan profunda para ser 
buena. La verdad que me 
encariñé mucho con todos 
esos personajes alocados, y 
me entristecí mucho cuando 
los vi recuperando sus pasa- 
dos, alias Faye y Ed; pero 
el final es glorioso, y si publi- 
can el mail en la revista 
quiero decirles a todos los 
fanaticos del animé que vean 
esta serie, porque es real- 
mente la mejor de los “90. 

Ahora, cambiando de 
tema, la verdad que creo que 
se equivocaron mucho al 
poner que Shojo Ka- 
kumei Utena no tenía 
argumento, y que era un 
chiste (en el top 10 de la 
N?3), porque la serie no es 
simplemente un chiste, es 


excelentísimamente buena. La 
trama está buenísima, y me 
parece re de mal gusto eso 
de decir que la serie es mala 
porque la protagonista es 
una tortillera junto con la 
negra. Están equivocados, 
detrás de Utena hay una 
trama re copada, unos per- 
sonajes re gloriosos, y todo 
junto queda re poderoso. Yo 
soy un fanático de la serie, 
en especial de la película, y 
creo que deberían retractarse 
o por lo menos justificar eso 
de que es un chiste. 

Bueno, creo que no me 
queda nada más por decir. 
la revista es una maza, no 
hay nada que mejorar, el 
último número estuvo bár- 
baro. ¡Espero que sigan así! 

PD: Mi mail para los que 
me quieran escribir es 


gendohikariShotmail.com 


Amigos lectores: les pido por 
favor que no me escriban en dife 
all, yo no entender palabras ja- 
ponesas modemas como! 
Bebop, Kalcumei... ¿De qué 
estar hablando? ¡Recordar que 
Miyagi no cazar diccionario ni 
cuando iba a escuelita de 
Okkimerwa y por eso terminar 
contestando correo por pancho y 
Cocal 


Hola, soy Felix Fuster. 

Con respecto al nuevo formato 
de la revista... la verdad es que 
me complicó la colección ya que 
las tenía guardadas en un lugar 
de tamaño justo, pero es verdad 
de que es mayor la info que entra 
en ese formato y lo importante es 
que la info sea la justa y nece- 
saria, con lenguaje entendible y 
divertido como Uds. lo hacen. 

La verdad es que uno compra 


la revista por la info y no si es 
más chica o más grande y por 
eso compro la revista que, como 
dije antes, para que yo la compre 
y la lea (no sólo me interese el 
data disc) tiene que estar muy 
pero muy buena. 

Cambiando de tema, leyendo 
el correo de su... perdón, de 
nuestra revista, leí que una chica 
quería un poco de hentai, la ver- 
dad es que a mí también me gus- 
taría pero uno sabe que la revista 
es para chicos también, así que 
se me ocurrió una idea con el 
data disk, que es la siguiente; 
Uds. pueden comprimir con el zip 
algunas fotos y una vez compri- 
mido cambiar el nombre del 
archivo por algo que los interesa- 
dos sepamos y también cambiar 
la extensión del archivo por un 
«dat .fec ndd o lo que sea, así lo 
Único que hacemos es cambiar la 
extensión y descomprimir el archi- 
vo y todos contentos. 

Y hablando de fotos, gracias 
por la inmensa cantidad de fotos. 
He pasado las mil (1046) de 
animé y 2621 en general. 

¡Chau, me despido y les 
agradezco todo lo que hacen! 


¡Ah, por fin una palabra que 
Sr. Miyegi conoce a la perfec- 
ción! Yo siendo gran fanático del 
hentai y saber que es gran 
temática entre jóvenes, por eso 
voy a intentar hacer que direc- 
tivos de publicación revean su 
posición al respecto, les pido un 
poco de paciencia, como la que 
tengo yo que mandar todos mis 
mangas hentai en bareo y hacer 
como cincuenta años que estar 
esperando envío... Bueno, es todo 
por hoy, espero que el Sí 
Cerebre vuelva ahora que se le 
voló el estudio y si no ya saben 
¡Hasta el mes que venir! Y 








“Av. Cabildo 23 
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